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untuk mencapai cita-cita ini adalah dengan mengaktifkan sinergitas 
antara ilmu pengetahuan umum dan agama agar supaya tidak terjadi 
dikotomi antara keduanya.
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Dengan Rahmat Allah SWT, buku yang berjudul  Media dan Teknolo-
gi Pembelajaran akhirnya dapat diselesaikan dengan baik. Penulisan 
buku ini diinspirasi oleh begitu sulitnya mendapatkan buku rujukan 
utama yang berkenaan dengan kajian media dan teknologi pembelajar-
an. Buku-buku yang banyak beredar merupakan buku hasil terjemahan 
atau buku-buku lama yang tidak memperhatikan perkembangan kaji-
an teknologi pembelajaran dari masa ke masa. Padahal perkembangan 
teknologi begitu cepat dan arus globalisasi informasi dan komunikasi 
sangat deras mengharuskan buku di-update dan direvisi setiap waktu. 
Untuk menjawab perubahan yang begitu cepat sebagaimana telah 
dijabarkan di atas, perlu membahas beberapa aspek utama yang berke-
naan dengan kurikulum teknologi pembelajaran pada Fakultas Tarbi-
yah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar dan Fakultas Ilmu Pendi-
dikan pada perguruan tinggi umum lainnya. Dalam buku ini, penulis 
menyajikan sepuluh pokok bahasan mulai dari Bab I media pembel-
ajaran: pengertian, karakteristik, dan urgensinya, teknologi pembel-
ajaran: pengertian, sejarah, dan perbedaan istilah, perspektif belajar, 
dan strategi pembelajaran, model-model pengembangan media dan 
teknologi pembelajaran, belajar melalui bahan cetak, belajar melalui 
bahan visual, integrase ICT dalam pembelajaran, integrase social media 
dalam pembelajaran, pembelajaran blended: pemaduan sumber belajar 
tradisional dan online, dan pembelajaran jarak jauh berbasis TIK. 
Karena buku ini merupakan pengantar, maka buku lanjutan-
nya akan disusun kemudian agar pemahaman komprehensif tentang 
pengembangan media dan teknologi dapat diwujudkan dengan menja-
dikan buku ini sebagai buku rujukan utama. Sekalipun buku ini te lah di-
tulis dengan memperhatikan berbagai saran, rujukan, dan pandangan 
dari berbagai pihak, namun tidak luput dari berbagai kekeliruan baik 
yang dilakukan dengan sengaja maupun atas dasar keterbatasan penu-
lis sebagai manusia biasa. Oleh karena itu, penulis mengucapkan terima 
kasih yang setinggi-tinggi kepada semua pihak yang telah berkontribusi 
pada penulisan buku ini. Koreksi dari berbagai pihak sangat diharapkan 
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untuk kesempurnaan buku ini di masa-masa yang akan datang. Oleh 
karena itu, diharapkan kepada para pembaca yang telah menemukan 
kekeliruan dalam buku ini kiranya sudi memberikan koreksinya.
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1. Mendeskripsikan keragaman pemahaman tentang media pembelajaran.
2. Mendefinisikan media pembelajaran, baik secara etimologis maupun secara ba­
hasa.  
3. Membedakan beberapa istilah yang berhubungan dengan media pembelajaran.
4. Menjelaskan karakteristik media pembelajaran. 
5. Mengklasifikasi media pembelajaran yang sering digunakan, baik dalam pem­
belajaran di ruang kelas maupun yang dapat digunakan di luar rung kelas.  
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A. FenomenA AktuAl 
Istilah media pembelajaran (media pendidikan) sering dipahami 
secara beragam oleh banyak ilmuwan. Keragaman pemahaman terse-
but tersirat dari penyebutan media yang kadang-kadang disamakan 
dengan teknologi, alat peraga, dan sumber belajar. Keragaman ini pula 
me ngundang keinginan kita untuk menelaah lebih jauh hakikat kaji-
an media pembelajaran termasuk istilah umum yang belakangan ini 
menunjukkan perkembangan begitu mendunia. Katakanlah perkem-
bangan media sosial, cetak, dan elektronik. Bahkan banyak yang memo-
sisikan media sebagai induk dari kajian teknologi pembelajaran. 
Bagi ilmuwan teknologi pendidikan, menyamakan media pem-
belajaran dan teknologi pendidikan jelas merupakan pandangan yang 
keliru, apalagi jika menempatkan media sebagai induk bagi teknologi 
pendidikan. Kekeliruan pandangan tersebut mengundang dua pakar 
media pembelajaran terkemuka bernama Richard E. Clark dan Gavriel 
Salomon untuk menegaskan kembali posisi media terhadap bidang 
teknologi pendidikan (pembelajaran), di mana dikatakan bahwa “me-
dia are part of instructional technology” (Clark dan Salomon, 2012: 37). 
Pe negasan ini menunjukkan bahwa tidak perlu ada keraguan bahwa 
media me rupakan bagian dari teknologi pembelajaran. Pandangan ini 
juga mempertajam konvensi umum bahwa teknologi pembelajaran 
me rupakan bidang kajian tersendiri berupa jurusan atau program stu-
di dan media pembelajaran adalah salah satu matakuliah yang men-
dukung disiplin teknologi pembelajaran. 
Di kalangan sebagian ilmuwan pendidikan di Indonesia, miskon-
sepsi tentang kedua istilah tersebut hingga hari ini masih kerap terjadi. 
Hal ini dapat dipahami bahwa dalam perkembangan awal definisi tek-
nologi pembelajaran dipandang sebagai media pembelajaran, seperti 
diuraikan oleh Reiser dan Dempsey (2012: 1-2) berikut ini:
Early definition of the field of instructional technology focused on instructional 
media—the physical means via which instructions presented to learners. The 
roots of the field have been traced back at least as far as the first decade of the 
twentieth century. 
Definisi awal bidang teknologi pembelajaran difokuskan pada me-
dia pembelajaran yang merupakan peralatan fisik yang digunakan un-
tuk menyajikan pembelajaran kepada peserta didik. Penggunaan istilah 
ini berlangsung selama dekade awal abad kedua puluh terutama sejak 
munculnya film pendidikan, bahan-bahan visual, atau disebut sebagai 
perkembangan pembelajaran visual antara tahun 1900-1950 (Saettler, 
MEDIA DAN TEKNOLOGI PEMBELAJARAN
4
2004). Pandangan ini telah memicu lahirnya pemahaman baru dari se-
bagian ilmuwan pendidikan yang memersepsikan media pembelajaran 
sebagai istilah lama yang telah usang dan tidak perlu digunakan lagi. 
Menurut mereka istilah yang perlu digunakan adalah teknologi pem-
belajaran. 
Pemahaman seperti ini telah berimbas pada lahirnya suatu kepu-
tusan internal dari fakultas-fakultas pendidikan di beberapa perguruan 
tinggi di Indonesia untuk mengganti nama matakuliah media pembel-
ajaran dengan nama teknologi pendidikan/pembelajaran. Tentu saja, 
pergantian nama ini berakibat pada perlunya mengkaji kembali objek 
atau ruang lingkup kajian antara teknologi pembelajaran sebagai per-
alatan fisik dan sebagai disiplin ilmu. 
Jika teknologi pembelajaran yang dimaksudkan adalah bentuk 
fisik dari teknologi atau dengan kata lain merupakan teknologi untuk 
pembelajaran seperti teknologi cetak, audio, visual, multimedia, tele-
visi, komputer, Internet, dan teknologi digital lainnya, maka pergan-
tian nama tersebut masih sejalan dengan hakikat media pembelajaran. 
Tetapi jika teknologi pembelajaran yang dimaksudkan adalah kawasan 
bidang teknologi pembelajaran seperti ditulis oleh Seels dan Richey 
(1994), teknologi pendidikan yang berorientasi pada kajian dan praktik 
etis oleh Januszewski dan Molenda (2008), atau wawasan teknologi pen-
didikan oleh Prawiradilaga (2012), maka penggantian nama matakuliah 
yang dimaksud sebelumnya telah mengarah pada kajian ilmu teknologi 
pendidikan. Di sinilah perlunya melakukan penajaman konsep media 
pembelajaran agar tidak terjadi tumpang-tindih dengan teknologi pem-
belajaran sebagai suatu disiplin ilmu. 
Bagi ilmuwan yang menekuni bidang teknologi pendidikan (di sini 
menggunakan istilah teknologi pembelajaran), hampir tidak pernah ter-
jadi perdebatan yang tajam antara penggunaan istilah media pembelajar-
an dan teknologi pembelajaran. Bagi mereka, teknologi pembelajaran itu 
adalah suatu disiplin ilmu, jurusan, atau program studi yang kawasannya 
sudah jelas mencakup desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelo-
laan, dan evaluasi proses dan sumber untuk belajar. Inti kajiannya ter-
fokus pada bagaimana memfasilitasi belajar dan memperbaiki kinerja. 
Jika dilihat dari kawasan studi teknologi pembelajaran, posisi me-
dia pembelajaran berada pada kawasan pengembangan. Hal ini sesuai 
dengan pandangan Seels dan Richey (1994: 34) yang mengatakan bah-
wa “the roots of the development domain are in the area of media pro-
duction, and through the years changes in the media capabilities have led 
to changes in the domain” (akar kawasan pengembangan berada pada 
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area produksi media, dan selama bertahun-tahun perubahan dalam 
kemampuan media telah menyebabkan perubahan dalam disiplin tek-
nologi pembelajaran). 
Pernyataan di atas menunjukkan bahwa media merupakan bagian 
dari teknologi pembelajaran dan kemajuan dalam mengembangkan 
media berkontribusi positif pada pengembangan studi teknologi pem-
belajaran. Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa media pembelajar-
an bukanlah nama awal dari teknologi pendidikan, bukan pula istilah 
kuno yang telah usang digunakan, melainkan suatu subbidang kajian 
teknologi pembelajaran yang mendukung kawasan pengembangan di-
siplin teknologi pembelajaran.
B. konsep mediA pemBelAjArAn 
1. pengertian media pembelajaran
Media memiliki konotasi yang terlalu luas dan kompleks (Saettler, 
2004). Kesulitan mendefinisikan media sangat terasa apalagi dikaitkan 
dengan beberapa istilah lain seperti sistem penyajian dan teknologi 
pembelajaran (Seels dalam Anglin, 2011). Media (singular medium) ber-
asal dari bahasa latin yang berarti antara atau perantara, yang merujuk 
pada sesuatu yang dapat menghubungkan informasi antara sumber 
dan penerima informasi. Smaldino, lowther, dan Russell (2008: 6) me-
mandang media sebagai alat komunikasi (means of communication). 
Media adalah saluran informasi (channels of communication) begitu 
kata Newby dkk. (2011: 120). Adapun, saluran komunikasi adalah alat 
yang membawa pesan dari seorang individu ke individu lainnya (Ro-
gers, 2003). Media juga dipandang sebagai bentuk-bentuk komunikasi 
massa yang melibatkan sistem simbol dan peralatan produksi dan dis-
tribusi (Palazon, 2000). 
Dalam studi komunikasi, istilah media sering dilekatkan pada kata 
massa, mass media, yang perwujudannya dapat dilihat dalam bentuk 
surat kabar, majalah, radio, video, televisi, komputer, internet & in-
tranet, dan sebagainya. Seiring dengan kemajuan teknologi informasi, 
media menjadi suatu kajian menarik dan banyak diminati pada hampir 
seluruh disiplin ilmu walaupun dengan penamaan yang sedikit berbe-
da. Misalnya, media telekomunikasi, media dakwah, pembelajaran ba-
hasa mediasi komputer, media pembelajaran dan seterusnya. Dalam 
bidang komunikasi sosial, istilah media sering dilekatkan dengan sosial 
atau disebut dengan media sosial atau ada yang menyebutnya jaring so-
sial, yang saat ini sangat digemari di mana-mana.
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Istilah media sering digunakan secara sinonim dengan teknologi 
pembelajaran. Hal ini dapat dimaklumi karena dalam perkembangan 
awal teknologi pembelajaran memberikan penekanan pada tiga unsur 
utama; guru, kapur, dan buku teks yang merupakan inti sari media pem-
belajaran. Bahkan, Seels and Richey (1994: 17) menurunkan definisi dari 
Commission on Instructional Technologies sebagai berikut: 
In its more familiar sense it means that media born of the communications revo­
lution which can be used for instructional purposes alongside of the teacher, 
textbook, and blackboard… the pieces that make up instructional technology: 
television, films, overhead projectors, computers and other items of ‘hardware’ 
and ‘software’….  
Berdasarkan definisi tersebut, media lahir dari revolusi komunika-
si yang dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran. Jadi, istilah me-
dia mengacu pada segala sesuatu yang berfungsi untuk membawa dan 
menyampaikan informasi antara sumber dan penerima informasi. Mi-
salnya video, televisi, bahan cetak, komputer, dan instruktur dianggap 
sebagai media karena berfungsi membawa pesan untuk tujuan pembe-
lajaran. Tujuan media adalah untuk memfasilitasi berlangsungnya ko-
munikasi. 
Adapun, istilah pembelajaran dapat dipahami melalui dua kata, 
yakni construction dan instruction. Construction dilakukan untuk pe-
serta didik (dalam hal ini peserta didik pasif), sedangkan instruction 
dilakukan oleh peserta didik (di sini, peserta didik aktif). Namun prin-
sip konstruktivisme yang menekankan bahwa peserta didik hanya be-
lajar dengan mengonstruksi pengetahuan, yang berarti bahwa belajar 
membutuhkan manipulasi materi yang dipelajari secara aktif, bukan 
secara pasif. Jika instruction (pembelajaran) dimaksudkan untuk 
mengembangkan sistem belajar secara umum, maka pembelajaran ha-
rus mengembangkan construction. Instruction bukan dinamakan pem-
belajaran selama tidak mengembangkan construction. Oleh karena itu, 
pembelajaran dapat didefinisikan “as anything that is done purposely 
to facilitate learning” (Reigeluth dan Carr-Chellman, 2009: 6). Artinya, 
pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dilakukan 
dengan maksud untuk memfasilitasi belajar. 
Pembelajaran juga dipahami sebagai upaya yang disengaja untuk 
mengelola kejadian atau peristiwa belajar dalam memfasilitasi peser-
ta didik sehingga memperoleh tujuan yang dipelajari (Driscoll, 2000). 
Dengan demikian, dapat dipahami bahwa yang dimaksud dengan me-
dia pembelajaran adalah semua bentuk fisik yang digunakan pendidik 
Bab 1  •  Media Pembelajaran: Pengertian, Karakteristik...
7
untuk penyajian pesan dan memfasilitasi peserta didik mencapai tu-
juan pembelajaran. Media pembelajaran dapat berupa bahan yang ber-
sifat tradisional seperti kapur tulis, handout, gambar, slide, OHP, objek 
langsung, videotape, atau film begitu pula dengan bahan dan metode 
terbaru seperti komputer, DVD, CD-ROM, Internet, dan konferensi vi-
deo interaktif (Scanlan, 2012). 
Gagne dan Briggs (1979: 175) juga mengatakan bahwa sebenar-
nya penyebutan media pembelajaran tidak memiliki makna yang stan-
dar. Kadang-kadang media merujuk pada istilah-istilah seperti sensory 
mode, channel of communication, dan type of stimulus. Beberapa istilah 
yang berkenaan dengan media pembelajaran adalah sebagai berikut:
•	 Sensory mode: alat indera yang didorong oleh pesan-pesan pembel-
ajaran (mata, telinga, dan sebagainya).
•	 Channel of communication: alat indra yang digunakan dalam suatu 
komunikasi (viual, auditori, alat peraba, kinestetik, alat pencium-
an, dan sebagainya). 
•	 Type of Stimulus: peralatan tapi bukan mekanisme komunika-
si, yaitu kata-kata lisan (suara asli atau rekaman), penyajian kata 
(yang ditulis dalam buku atau yang masih tertulis di papan tulis), 
gambar bergerak (video atau film).
•	 Media: peralatan fisik komunikasi (buku, bahan cetak seperti mo-
dul, naskah yang diprogramkan, komputer, slide, film, video, dan 
sebagainya). 
Selain itu, Webcrawler, Omodara, dan Adu (2014: 50) mengatakan 
bahwa Educational media refers to channels of communication that car-
ry messages with an instructional purpose. They are usually utilized for 
the sole purpose of learning and teaching (Media pendidikan merujuk 
pada saluran komunikasi yang membawa pesan untuk tujuan pembel-
ajaran. Media biasa dimanfaatkan untuk tujuan belajar dan mengajar). 
Media pembelajaran juga dipandang sebagai peralatan fisik yang digu-
nakan untuk mengirim pesan kepada peserta didik dan menstimulasi 
mereka untuk belajar (Briggs, 1977). 
Berdasarkan beberapa definisi yang telah dijabarkan di atas, yang 
dimaksud dengan media pembelajaran adalah semua bentuk pera-
latan fisik yang didesain secara terencana untuk menyampaikan infor-
masi dan membangun interaksi. Peralatan fisik yang dimaksud men-
cakup benda asli, bahan cetak, visual, audio, audio-visual, multimedia, 
dan web. Peralatan tersebut harus dirancang dan dikembangkan secara 
sengaja agar sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan pem-
belajaran. Peralatan tersebut harus dapat digunakan untuk menyam-
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paikan informasi yang berisi pesan-pesan pembelajaran agar peserta 
didik dapat mengonstruksi pengetahuan dengan efektif dan efisien. Se-
lain itu, interaksi antara pendidik dengan peserta didik, peserta didik 
yang satu dengan peserta didik yang lain, serta antara pendidik, peserta 
didik dengan sumber belajar dapat terbangun dengan baik. 
2. Beberapa istilah yang Berkaitan dengan 
 media pembelajaran
Istilah lain yang sering dikaitkan dengan media pembelajaran 
adalah sumber belajar dan alat peraga. Sumber belajar dipahami se-
bagai perangkat, bahan (materi), peralatan, pengaturan, dan orang di 
mana peserta didik dapat berinteraksi dengannya yang bertujuan un-
tuk memfasilitasi belajar dan memperbaiki kinerja (Januszewski dan 
Molenda, 2008: 213). Perangkat adalah perangkat keras dan lunak yang 
digunakan untuk menciptakan video training, yang kemudian direkam 
atau dihasilkan sebagai materi atau bahan. Adapun yang dimaksud 
dengan bahan adalah aliran jaringan digital, kaset video analog, dan 
DVD digital untuk meningkatkan kualitas video training yang dapat 
dilihat melalui peralatan. Adapun, yang dimaksud dengan peralatan 
di sini adalah komputer multimedia, VCR analog, DVD-player digital, 
dan komputer yang dilengkapi dengan DVD-ROM yang berfungsi untuk 
meningkatkan kualitas yang lebih sederhana daripada perangkat yang 
digunakan untuk mengakses bahan. 
Sumber belajar adalah sumber-sumber yang mendukung bela-
jar termasuk sistem penunjang, materi, dan lingkungan pembelajaran 
(Seels dan Richey, 1994: 12). Sumber di sini bukan hanya terbatas pada 
peralatan dan bahan yang digunakan dalam proses belajar dan menga-
jar, melainkan juga orang, anggaran (budget) dan fasilitas. Pendeknya, 
sumber belajar di sini mencakup segala yang tersedia untuk membantu 
individu belajar dan menunjukkan kemampuan dan kompetensinya. 
Kelihatannya media pembelajaran dan sumber belajar memiliki 
kesamaan di satu sisi dan juga berbedaan di sisi lain. Persamaannya, ke-
tika media berfungsi sebagai sumber untuk membantu individu dalam 
proses pembelajaran. Misalnya, video yang berisi materi atau bahan 
pembelajaran untuk membantu proses pembelajaran baik dalam mau-
pun di luar ruang kelas, maka kedudukan video tersebut sama dengan 
sumber belajar. Tetapi, jika media visual yang hanya berfungsi sebagai 
peralatan fisik saja berfungsi sebagai perantara antara sumber dengan 
penerima informasi, maka peralatan visual tersebut hanyalah media 
dan bukan sebagai sumber belajar. 
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Alat peraga adalah alat-alat yang digunakan pendidik untuk mem-
bantu peserta didik mampu belajar dengan cepat (Klaus, 2012). Alat 
peraga dapat juga sesederhana kapur tulis atau sesulit program kom-
puter. Mengingat peserta didik belajar dengan cara yang berbeda-beda, 
penggunaan alat peraga merupakan suatu cara untuk mengakomodasi 
berbagai jenis dan gaya belajar tersebut. Anderson (2012) menjelaskan 
bahwa yang dimaksudkan dengan alat peraga adalah segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk membantu peserta didik memperkuat in-
formasi atau keterampilan baru yang diperoleh. Penggunaan alat pera-
ga seharusnya mempertimbangkan tingkat, kelas, semester, umur dan 
juga kerumitan mata pelajaran/kuliah yang diajarkan.
Asyhar (2011: 12) mengutip definisi menurut Estiningsih dan Sanaky. 
Estiningsih memandang alat peraga sebagai media pembelajaran yang 
mengandung atau membawakan ciri-ciri dari konsep yang dipelajari. Se-
mentara Sanaky mengartikan alat peraga sebagai suatu alat bantu yang 
digunakan oleh pendidik untuk memperagakan materi pelajaran. 
Berdasarkan definisi tersebut, maka yang dimaksudkan dengan 
alat peraga adalah alat bantu pembelajaran berupa benda konkret 
yang digunakan untuk memperagakan materi pelajaran. Alat peraga di 
sini mengandung pengertian bahwa segala sesuatu yang masih bersifat 
abstrak, kemudian dikonkretkan dengan menggunakan alat agar dapat 
dijangkau dengan pikiran yang sederhana dan dapat dilihat, dipandang, 
dan dirasakan. Dengan demikian, alat peraga lebih khusus dari media 
karena berfungsi untuk memperagakan materi pelajaran yang bersifat 
abstrak. Beberapa contoh alat peraga dapat dilihat pada Yaumi dan Sa-
fei (2012: 11) dan Arsyad (2013: 9). 
C. kArAkteristik dAn rAgAm mediA  
pemBelAjArAn
Pada dekade 1970-an−1980-an perdebatan seputar penggunaan 
media dalam pembelajaran begitu menarik dan menyita perhatian ba-
nyak ilmuwan pendidikan di dunia. Richard Clark memperkenalkan ha-
sil temuannya pada tahun 1983 yang kemudian dicetak ulang pada 2012 
yang mengatakan bahwa media are vehicles that deliver instruction but 
do not influence student achievement any more than truck that deliver 
our groceries causes changes in our nutrition (media hanya kendaraan 
untuk menyampaikan pembelajaran tetapi tidak memengaruhi presta-
si belajar peserta didik, lebih dari mobil truk yang membawa bahan 
makanan kita yang menyebabkan perubahan dalam nutrisi). Pernyata-
an ini mencerminkan bahwa tidak terdapat pengaruh langsung peng-
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gunaan media terhadap prestasi belajar. 
Tentu saja pandangan Clark tersebut mengundang banyak kritikan 
dari ilmuwan lain, bahkan Robert Kozma melakukan penelitian khusus 
untuk menjawab pertanyaan Do Media Influence Learning? (Apakah 
Media Memengaruhi Belajar?). Hasil penelitian ini menunjukkan bah-
wa media memiliki tiga karakteristik; dilihat dari perspektif teknologi, 
sistem simbol, dan kemampuan prosesing (Kozma, 1991). Pertama, 
karakteristik yang paling jelas yang menunjukkan fungsi media ada-
lah teknologi di mana aspek mekanik dan elektroniknya memudahkan 
untuk mengklasifikasi media seperti televisi, radio, surat kabar, buku, 
internet, dan sebagainya. Aspek teknologi memberikan pengaruh yang 
cukup kuat terhadap peningkatan kecerdasan (aspek kognitif) manusia. 
Kedua, sistem simbol ditelaah secara mendalam oleh Salomon 
(1979) yang menggambarkan hubungan antara sistem simbol media 
dan representasi mental. Sistem simbol adalah model tampilan atau 
rangkaian elemen (seperti kata dan komponen gambar) yang saling 
berhubungan dalam setiap sistem kalimat dan digunakan dengan cara 
yang dapat ditentukan dalam hubungannya dengan bidang yang diru-
juk (seperti kata dan kalimat dalam teks yang merepresentasikan orang, 
benda, dan aktivitas yang disusun untuk membentuk cerita). Ketiga, 
media dapat juga digambarkan dengan kemampuan prosesing untuk 
memfasilitasi peserta didik melaksanakan aktivitas secara efektif dan 
efisien. Berbagai aktivitas yang sulit dilakukan sendiri oleh peserta didik 
dapat menggunakan media yang kemampuan memproses informasi 
lebih baik dari tangan manusia.
Dalam perkembangan selanjutnya, Thomas C. Reeves melakukan 
penelitian pada 1998 tentang dampak media dan teknologi di sekolah. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat dua pendekatan uta-
ma untuk menggunakan media di sekolah, yaitu (1) peserta didik dapat 
belajar dari media dan teknologi dan (2) peserta didik dapat belajar den-
gan menggunakan media dan teknologi (Reeves, 1998). Pertama, media 
dilihat sebagai sumber belajar yang mencakup televisi, radio, surat ka-
bar, video, buku teks, modul, dan berbagai software (perangkat lunak) 
baik yang online maupun dalam bentuk CD dan DVD yang dikenda-
likan melalui komputer. Kedua, media dilihat sebagai peralatan yang 
digunakan oleh peserta didik dalam belajar seperti kapur tulis, papan 
tulis, penghapus, pulpen, buku tulis, dan berbagai alat peraga lainnya. 
Smaldino, lowther, dan Russell (2011: 7) menguraikan media yang 
sering digunakan dalam pembelajaran dan membaginya ke dalam enam 
bagian, yaitu teks, audio, visual, video, perekayasa (manipulatives), dan 
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orang. Adapun benda asli dan model tidak termasuk dalam kategori 
media. Newby dkk. (2011: 120-121) membagi media pembelajaran ke 
dalam enam bagian, yaitu teks, visual, audio, video, objek nyata (real 
objects) dan model, dan multimedia. Pembagian terakhir memasukkan 
objek nyata dan model sebagai salah satu media pembelajaran. Di sini, 
penulis cenderung membagi media ke dalam tujuh bagian, mulai dari 
yang sederhana sampai pada yang kompleks; realia, model, perekasa, 
teks, visual, audio, video, dan multimedia, atau dapat diilustrasikan 
seperti di bawah ini.











Gambar 1.1. Ragam Media Pembelajaran
Realia sering tidak dipikirkan sebagai media karena dapat bersen-
tuhan langsung dengan pancaindra; melihat, mendengar, mencium, 
merasa, dan meraba. Benda-benda seperti tumbuh-tumbuhan atau 
tanaman, binatang, dan artefak lainnya dapat secara langsung dibawa 
ke dalam ruang kelas atau peserta didik dibawa langsung ke luar kelas 
untuk menyaksikan sendiri benda-benda tersebut. Orang dapat di-
golongkan sebagai media apalagi dirancang khusus untuk mendemon-
strasikan suatu peristiwa. Orang di sini termasuk guru, dosen, instruk-
tur, mahasiswa, siswa, peserta pelatihan, dan ahli bidang studi. 
Begitu pula dengan model (benda pengganti) yang merupakan 
benda tiruan bersifat tiga dimensi yang dapat disaksikan langsung oleh 
peserta didik. Benda-benda seperti bola dunia (globe), anatomi manu-
sia (panthom), dan lain-lain merupakan model yang dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran. 
Teks merujuk pada huruf-huruf dan angka-angka yang biasa disa-
jikan dalam bentuk bahan cetak (printed materials), layar komputer, pa-
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pan tulis, dan pumflet. Bahan cetak seperti buku teks, modul, handout, 
lembar kerja mahasiswa/siswa (lKM/lKS), dan lain-lain me rupakan 
bentuk tampilan teks. Begitu pula melalui layar komputer yang disajik-
an melalui presentasi PowerPoint atau jenis tampilan lain yang meng-
gunakan layar monitor. Teks dapat pula disajikan melalui paja ngan dan 
pameran. 
Media lain yang umum digunakan dalam pembelajaran adalah vi-
sual yang terdiri atas visual cetak, projektor, dan pajangan. Visual cetak 
mencakup gambar, bagan, grafik, poster, dan karton. Visual projektor 
terdiri atas overhead projector (OHP) dan PowerPoint untuk penyajian 
bahan pembelajaran. Adapun visual pajangan mencakup papan tulis 
whiteboard, papan multifungsi, dan papan buletin. Namun yang paling 
umum digunakan dalam ruang kelas adalah papan tulis. 
Media lain yang umum digunakan dalam kelas adalah audio (de-
ngar) berupa suatu suara seperti suara manusia, suara hewan, suara me-
sin, suara alam, dan suara berisik yang direkam atau yang asli. Namun 
yang umum digunakan di dalam kelas atau suara-suara yang sudah di-
rekam melalui auditape dan compact disc (CD). Selain itu, terdapat pula 
media video yang menampilkan gambar bergerak dengan menggu-
nakan layar televisi atau monitor komputer. Dan yang termasuk video 
adalah, videotape, DVD, dan webcast. Semua format ini menampilkan 
gambar bergerak yang disertai dengan suara.
Media yang terakhir adalah multimedia merupakan penggabung-
an dari beberapa media teks, visual, audio, realia, dan model yang di-
gunakan secara bersama-sama yang biasa dikendalikan oleh komputer. 
Multimedia sering juga digunakan untuk pembelajaran bahasa seperti 
dalam laboratorium bahasa. 
d. urgensi mediA pemBelAjArAn 
Berbagai penelitian mutakhir menunjukkan secara jelas bagaima-
na media memengaruhi kognisi dan prestasi belajar peserta didik. Ade-
kola (2010), Ode (2014), dan Gonzales dan Young (2015) menemukan 
bahwa terdapat hubungan signifikan antara penggunaan media dengan 
peningkatan hasil belajar. Kecenderungan peserta didik dalam meng-
gunakan sosial media sangat tinggi khususnya dalam meningkatkan 
keterlibatan peserta didik, mendorong terbentuknya lingkungan be l-
ajar komunitas yang kolaboratif, dan mendorong terciptanya belajar 
dan mengajar secara aktif. Secara perinci, Asyhar (2011: 12) menjabar-
kan empat alasan rasional mengapa media pembelajaran itu penting 
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untuk digunakan dalam pembelajaran, yakni (1) meningkatkan mutu 
pembelajaran, (2) tuntutan paradigma baru, (3) kebutuhan pasar, (4) 
visi pendidikan global. 
1. meningkatkan mutu pembelajaran
Salah satu faktor penting dalam membangun kualitas pendidikan 
adalah kualitas tenaga pendidik dalam merancang dan melaksanakan 
pembelajaran. Guru seharusnya memiliki keterampilan yang memadai 
untuk mendesain, mengembangkan, dan memanfaatkan media pem-
belajaran dalam upaya meningkatkan minat, perhatian, dan motivasi 
belajar peserta didik. Dengan meningkatnya motivasi dan minat bela-
jar diharapkan dapat mencerna dan menerima pembelajaran dengan 
mudah. Namun keterampilan guru di Indonesia pada umumnya masih 
rendah dan cenderung lebih senang menggunakan pendekatan yang 
berbasis pada guru dengan menerapkan metode ceramah daripada 
menggunakan pendekatan pada peserta didik dengan menerapkan ak-
tivitas pembelajaran. Rapidbe (2012) menjabarkan dampak aktivitas 
pembelajaran terhadap peningkatan kemampuan peserta didik seperti 
di bawah ini:  
•	 10% dari apa yang dibaca.
•	 20% dari apa yang didengar.
•	 30% dari apa yang dilihat.
•	 50% dari apa yang dilihat dan didengar.
•	 70% dari apa yang ditulis dan katakan.
•	 90% dari apa yang dikatakan dan dilakukan. 
Dari persentase perbedaan pemahaman yang diperoleh melalui 
berbagai indra seperti disebutkan di atas, maka rancangan media dapat 
diarahkan untuk mendorong optimalisasi pemanfatan media pembe-
lajaran yang sesuai dengan aktivitas membaca, mendengar, melihat, 
menulis, mengucapkan, dan melaksanakan. Artinya, media audio, vi-
sual, video, dan media interaktif seperti yang dijelaskan sebelumnya 
perlu dikembangkan sebagai upaya meningkatkan pengetahuan, pe-
mahaman, dan daya kreativitas peserta didik dalam memperoleh ilmu 
pengetahuan. 
2. tuntutan paradigma Baru
Paradigma baru pendidikan mengharuskan tenaga pendidik ber-
peran bukan hanya sekadar memindahkan pengetahuan kepada peser-
ta didik atau sekadar memberi hafalan, melainkan juga harus menja-
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di fasilitator, perancang pembelajaran, mediator, dan bahkan sebagai 
manajer dalam ruang kelas. Peserta didik diharapkan bukan sekadar 
menghafal, mengerti, dan menguasai isi pembelajaran, melainkan juga 
mampu menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan bahkan men-
ciptakan sesuatu yang dibutuhkan dalam dunia nyata. 
Prinsip pembelajaran Merrill yang mencakup demonstrasi, aplika-
si, prinsip berbasis pada tugas, aktivasi, dan integrasi perlu dijadikan pi-
jakan untuk membangun pengetahuan yang sesuai dengan dunia nyata. 
Prinsip yang dimaksud mencakup lima fase, yaitu (1) belajar difasilitasi 
bila peserta didik terlibat dalam strategi pembelajaran yang berpusat 
pada tugas, (2) belajar difasilitasi ketika pengetahuan diaktifkan sebagai 
dasar untuk mendapatkan pengetahuan baru, (3) belajar difasilitasi ke-
tika pengetahuan baru didemonstrasikan pada peserta didik, (4) belajar 
difasilitasi ketika pengetahuan baru diterapkan oleh peserta didik, (5) 
belajar difasilitasi ketika pengetahuan baru terintegrasi ke dalam dunia 
peserta didik. Artinya, media pembelajaran harus disesuaikan dengan 
tugas sehingga mudah untuk diaktivasi, dilakukan, diintegrasikan, dan 
didemonstrasikan. 
3. kebutuhan pasar
Penggunaan media pembelajaran harus sesuai dengan tuntutan 
dan kebutuhan pasar agar lulusan yang dihasilkan dapat mengikuti 
perkembangan zaman. lembaga pendidikan seharusnya merancang 
media pembelajaran dengan mengkaji dan memahami perkembangan 
teknologi informasi dan komunikasi dewasa ini. Sering terjadi, tenaga 
pendidik pada institusi pendidikan kalah cepat dengan derasnya arus 
kemajuan teknologi, akibatnya alumni yang dihasilkan tidak mam-
pu berkompetisi dengan pasar kerja yang menyebabkan mereka lebih 
banyak yang menganggur. Di sinilah pentingnya peserta didik dibekali 
dengan pembelajaran yang memanfaatkan aneka sumber belajar, alat 
peraga, dan media pembelajaran mutakhir. 
4. Visi pendidikan global 
Memasuki abad ke-21 sekarang ini, berbagai model pendidikan 
tra disional yang mengandalkan pertemuan face to face memperlihatkan 
pergeseran yang hebat, di mana pendidikan online (jejaring) telah mem-
bawa dampak perubahan yang menantang. lahirnya kecenderung an 
baru seperti bersekolah di rumah (home schooling), belajar mandiri 
(self-study), dan pendidikan jarak jauh (distant learning) telah men-
jadi kebanggaan tersendiri dan dipandang sebagai model pendidikan 
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paling bergengsi saat ini. Media Facebook, Twitter, Blog, Youtube, dan 
berbagai fasilitas permainan seolah menjadi tradisi baru dalam dunia 
anak-anak usia sekolah saat ini. Rumah yang berfungsi sebagai sekolah 
menjadi tren baru pada kebanyakan negara dan bahkan sudah terasa di 
bebe rapa kota di Indonesia. 
Pembiayaan pendidikan seperti buku dan peralatan lain, pakaian 
seragam, biaya transportasi, biaya kursus atau les privat yang sema-
kin tinggi serta politisasi pendidikan yang kurang berpihak pada ma-
syarakat plus beban tugas seperti pekerjaan rumah, ujian lokal dan 
nasional, ketidakadilan penilaian dan berbagai permasalahan pendi-
dikan lainnya membawa kejenuhan tersendiri bagi masyarakat. Di sisi 
lain, fasilitas Internet seperti tumbuhnya warnet, café net, dan bahkan 
RT-net telah memberi kemudahan tersendiri bagi masyarakat, di mana 
pembiayaan amat sangat terjangkau bagi semua kalangan. Di sini ho-
meschooling, self study, dan distance learning menjadi pilihan tepat 
bagi sebagian masyarakat saat ini. Di samping itu, kurikulum, materi 
ajar, dan ujian berstandar internasional yang didesain khusus bagi anak 
yang memilih bersekolah di rumah telah tersedia di berbagai situs In-
ternet dan bahkan untuk mendapatkan pengakuan internasional pun 
menjadi lebih mudah. 
Teknologi mutakhir harus dirancang sedemikian mudah bagi guru, 
pengetahuan dan keterampilan guru harus selalu ditingkatkan, dan 
berbagai fasilitas belajar dengan memanfaatkan aneka sumber harus 
selalu tersedia untuk menghindari rendahnya kepercayaan masyarakat 
terhadap pelayanan pendidikan yang diselenggarakan di sekolah. 
rAngkumAn
Bab ini membahas suatu pokok bahasan tentang memahami me-
dia pembelajaran yang difokuskan pada empat sub pokok bahasan, 
fenomena aktual, konsep media pembelajaran, karakteristik dan ragam 
media pembelajaran, dan pentingnya mempelajari media pembelaja-
ran. Keragaman pemahaman orang tentang media menyebabkan isti-
lah media, teknologi, alat peraga, dan sumber belajar dikatakan sama 
padahal istilah-istilah tersebut mempunyai cakupan yang berbeda. Po-
sisi media merupakan bagian dari teknologi pembelajaran. Media (ja-
mak) berasal dari bahasa latin, medium (tunggal) yang berarti antara 
atau perantara. Media pembelajaran adalah semua bentuk peralatan 
fisik yang didesain secara terencana untuk menyampaikan informasi 
dan membangun interaksi.
Sumber belajar dipahami sebagai perangkat, bahan (materi), per-
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alatan, pengaturan, dan orang di mana peserta didik dapat berinteraksi 
dengannya yang bertujuan untuk memfasilitasi belajar dan memper-
baiki kinerja. Perangkat adalah perangkat keras dan lunak yang digu-
nakan untuk menciptakan video training, yang kemudian direkam atau 
dihasilkan sebagai materi atau bahan. Bahan adalah aliran jaringan 
digital, kaset video analog, dan DVD digital untuk meningkatkan kuali-
tas video training yang dapat dilihat melalui peralatan. Sumber bela-
jar adalah sumber-sumber yang mendukung belajar termasuk sistem 
penunjang, materi, dan lingkungan pembelajaran. Alat peraga adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk membantu peserta didik 
memperkuat informasi atau keterampilan baru yang diperoleh. 
Karakteristik media dapat dilihat dari perspektif teknologi, sistem 
simbol, dan kemampuan prosesing. Ragam media pembelajaran men-
cakup realia, model, perekasa, teks, visual, audio, video, dan multi-
media. Pentingnya media pembelajaran mencakup (1) meningkatkan 
mutu pembelajaran, (2) tuntutan paradigma baru, (3) kebutuhan pasar, 
dan (4) visi pendidikan global.
lAtihAn
lAtihAn 1: pengemBAngAn pengetAhuAn 
petunjuk:   
Jawablah bertanyaan berikut berdasarkan hasil bacaan Anda tentang 
fenomena aktual, pengertian media pembelajaran, karakteristik dan 
ragam media pembelajaran, dan pentingnya mempelajari media pem-
belajaran. 
1. Apakah terdapat kesalapahaman sebagian orang tentang konsep 
media pembelajaran? Bagaimana dengan posisi media dalam kaji-
an tek nologi pendidikan?
2. Apakah televisi dapat dikatakan sebagai sumber belajar atau media 
pembelajaran? Jelaskan pendapat Anda! 
3. Richard Clark adalah salah seorang pakar dalam media pembel-
ajaran dan mengatakan bahwa media hanya kendaraan untuk 
menyampaikan pembelajaran tetapi tidak memengaruhi prestasi 
belajar peserta didik. Apakah Anda setuju atau tidak setuju dengan 
pernyataan itu? Jelaskan pandangan Anda!
4. Sebutkan dan jelaskan tiga cara pandang dalam menentukan ka-
rakteristik media menurut Robert Kozma! 
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5. Bagaimana Anda belajar melalui media dan belajar dari media? 
Jelaskan pula pentingnya belajar media pembelajaran!
lAtihAn 2: pengemBAngAn sikAp
petunjuk: 
Peserta didik dibagi ke dalam beberapa kelompok sesuai dengan kebu-
tuhan. Masing-masing kelompok mendiskusikan ragam media pem-
belajaran yang pernah dilihat, didengar, dan dialami secara langsung. 
Setelah mendiskusikan, masing-masing kelompok menjawab pertanya-
an sebagai berikut:
1. Bagaimana reaksi Anda terhadap penggunaan media tersebut?
2. Menurut Anda, apa yang menjadi kekuatan dan kelemahan dari 
penggunaan media pembelajaran tersebut?
3. Bagaimana model partisipasi peserta didik ketika menggunakan 
media pembelajaran itu?
4. Aspek apa dari media pembelajaran tersebut yang perlu diperbaiki 
agar dapat menghasilkan kualitas belajar yang efektif?  
lAtihAn 3: pengemBAngAn keterAmpilAn 
petunjuk: 
Buka situs berikut ini (dapat dilakukan secara individu atau kelompok) 
untuk melihat contoh penggunaan media. Hasil penelusuran Anda 
dapat di-share (dibagi) dengan peserta didik atau kelompok lain. 
Situs Web: http://www.nwlink.com/~donclark/hrd/media.html
Media yang diakses: Classrooms, Distance learning, elearning, lecture, 
mlearning, On-The-Job-Training, Performance Aids, Social learning & 
Social Media, dan Video. 
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TEKNOLOGI PEMBELAJARAN: 
Pengertian, Sejarah, dan 
Perbedaan Istilah
Tujuan
1. Menjelaskan istilah teknologi pembelajaran yang direduksi hanya dalam ben­
tuk fisik saja.
2. Mendefinisikan teknologi secara etimologis dan bahasa secara lengkap.
3. Mengungkap kandungan makna teknologi setelah membaca beberapa definisi.
4. Menjabarkan peran teknologi pembelajaran berdasarkan sejarah perkembang­
an teknologi pembelajaran.
5. Mendeskripsikan perbedaan pemahaman tentang teknologi pembelajaran dan 
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A. FenomenA AktuAl 
Setiap kali diperdengarkan kata teknologi, maka perhatian kita 
langsung tertuju pada komputer, pemutar audio digital berupa Moving 
Picture Experts Group (MPEG-1) dan lapisan (layer) 3 atau disebut mp3, 
perangkat keras dan lunak, bahkan menerawang sampai kepada pesawat 
ulang-alik (Smaldino, lowther, dan Russell, 2008). Begitu pula, ketika kita 
menyebut media pembelajaran, ingatan langsung diarahkan pada kapur 
tulis atau spidol, papan tulis, buku paket, kertas karton, foto, gambar, 
diagram, tape, televisi, video, overhead transparancies, dan multimedia. 
Sebenarnya, pemahaman seperti ini tidaklah keliru, tetapi cende-
rung direduksi dan disederhanakan karena teknologi hanya dimaknai 
secara dangkal, sebatas peralatan fisik saja.  Akibatnya, ketika seseorang 
yang mengambil jurusan teknologi pembelajaran atau teknologi pendi-
dikan hanya dipandang sebagai sarjana yang bersifat teknis, yang fokus 
kemampuannya hanya dalam batas ruang lingkup peralatan fisik, media, 
dan teknologi.      
Kesalahpahaman tentang kajian teknologi pendidikan tidak ha-
nya terjadi di Indonesia saja, tetapi juga di negara-negara maju seperti 
Ameri ka Serikat dan Kanada. Beberapa profesor di Ohio State University 
di Amerika Serikat pernah mengajukan pertanyaan kepada penulis ketika 
mengambil program Sandwich-like pada 2010-2011 seperti berikut ini: 
“Mengapa mengembangkan pembelajaran berbasis kecerdasan jamak 
(multiple Intelligence Based Learning), padahal Anda me ngambil program 
studi Teknologi Pendidikan?” Dapat dipahami bahwa pertanyaan tersebut 
menggambarkan bahwa teknologi pembelajaran yang mereka pahami ha-
nyalah sebatas komputer, internet, DVD dan CD-ROM, peralatan mobile, 
digital audio, dan semacamnya, tetapi tidak sampai pada tataran belajar 
dan pembelajaran, serta aspek pengembang an sebagai salah satu kawasan 
bidang teknologi pembelajaran. 
Fenomena tersebut dialami juga oleh luppicini (2008) di Kanada 
yang mengkaji “Educational technology at the crossroads: Examining the 
Development of the Academic Field in Canada” (Teknologi pendidikan 
di Persimpangan Jalan: Menguji Pengembangan Bidang Akademik di 
Kanada). Salah satu temuan yang menarik adalah banyak profesor di 
luar bidang ini memandang teknologi pembelajaran berhubungan de-
ngan peralatan untuk membantu mereka mengajar kelas-kelas yang be-
rukuran besar dan merupakan suatu jalan untuk memberi kenyamanan 
dalam hal pemberian tes dan pengelolaan nilai. Konsekuensi dari pema-
haman itu, teknolog (pengembang) pembelajaran dianggap sama de-
ngan teknisi dan mereduksi peran pengembang pembelajaran yang le-
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bih luas. Pendeknya, banyak di antara mereka yang menganggap bahwa 
teknologi pembelajaran hanyalah berkaitan dengan teknologi komputer 
atau sebatas media cetak, visual, audio, audiovisual, multimedia, digi-
tal, dan Internet. Kemudian, seiring dengan perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi, teknologi pembelajaran dikaitkan juga de-
ngan pemanfaatan Youtube, Twitter, Facebook, web-blog, web 2, Audity, 
Skype, Yahoo Messenger, dan berbagai perangkat lunak jejaring lainnya.
Pandangan tersebut tampaknya tidak salah jika yang dimaksudkan 
bahwa teknologi komputer tersebut adalah bagian dari kajian teknologi 
pendidikan. Tetapi jika teknologi pendidikan hanyalah dimaknai seba-
tas teknologi komputer, pandangan tersebut keliru. Untuk menghindari 
penyempitan makna, reduksi konsep, dan penyederhanaan bidang te-
knologi pembelajaran, dalam tulisan ini perlu menjabarkan konsep te-
knologi pendidikan baik sebagai media, bahan, metode, dan peralatan 
fisik  maupun sebagai suatu kawasan bidang ilmu.  
B. ApA itu teknologi pemBelAjArAn?
Secara etimologis, kata teknologi (technology) berasal dari bahasa 
Yunani techne yang berarti seni, kerajinan, atau keterampilan dan logia 
yang berarti kata, studi, atau tubuh ilmu pengetahuan. Secara termi-
nologis, teknologi merupakan pengetahuan tentang membuat sesuatu. 
Technology is the application of knowledge for a practical purpose (Spec-
tor, 2012: 5). Maksudnya, teknologi adalah aplikasi pengetahuan untuk 
suatu tujuan praktis. Definisi yang lebih formal diberikan oleh Galbraith 
dalam Newby dkk. (2000: 9) di mana dikatakan bahwa teknologi ada-
lah “the systematic application of scientific or other organized knowledge 
to practical tasks” (aplikasi sistematis dari pengetahuan ilmiah atau 
penge tahuan terorganisasi lainnya untuk tugas-tugas praktis). 
Beberapa definisi lain tentang teknologi dapat dijabarkan di sini.
1. Technology is a rational discipline design to assure the mastery of 
man over physical nature, through the application scientifically de-
termined laws (teknologi adalah suatu disiplin rasional yang dide-
sain untuk memastikan penguasaan manusia terhadap alam fisik, 
melalui aplikasi hukum-hukum yang ditentukan secara ilmiah) (Si-
mon, 1983: 173). 
2. Technology is any systematized practical knowledge, based on exper-
imentation and/or scientific theory, which enhances the capacity of 
society to produce goods and services, and which is embodied in pro-
ductive skills, organization, or machinery (Teknologi adalah peng-
etahuan praktis dan sistematis, berdasarkan eksperimen dan/atau 
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teori ilmiah, yang meningkatkan kapasitas masyarakat untuk mem-
produksi barang dan jasa, yang diwujudkan dalam keterampil an 
produktif, organisasi, atau mesin) (Saettler, 2004: 4).  
3. The term technology when used in the teaching and learning con-
texts, refers to the application of contemporary educational theories 
and tools to design environments to carry out reliable and effective 
modes of teaching and learning (Ketika digunakan dalam konteks 
pembelajaran, istilah teknologi mengacu pada penerapan teori- 
teori pendidikan kontemporer dan alat-alat untuk mendesain 
lingkungan untuk melaksanakan pembelajaran dengan cara yang 
handal dan efektif (Cheung, 2003: 525).
4. Technology is concerned with designing aids and tools to perfect the 
mind (Teknologi berhubungan dengan mendesain alat bantu dan 
peralatan untuk mewujudkan pikiran) (Siemens dan Tittenberger, 
2009: 14).
Berdasarkan definisi yang diberikan di atas, terdapat tiga aspek 
utama yang harus dipahami lebih jauh dari makna teknologi, yakni (1) 
aplikasi pengetahuan, (2) tujuan praktis, dan (3) dinamika perubahan. 








Gambar 2.1. Kandungan Makna Teknologi
Pertama, aplikasi pengetahuan maksudnya membuat sesuatu yang 
abstrak menjadi konkret. Salah satu cara untuk membuat sesuatu jadi 
konkret adalah dengan jalan mematenkan seperti dilakukan banyak 
orang melalui pengembangan model. Jika definisi teknologi ini yang di-
gunakan, maka semua upaya untuk mematenkan hasil karya merupa-
kan salah satu bagian kajian teknologi pembelajaran. 
MEDIA DAN TEKNOLOGI PEMBELAJARAN
26
Kedua, tujuan praktis merujuk pada berbagai jenis ilmu pengeta-
huan dan untuk apa pengetahuan itu digunakan. Pengembangan ilmu 
pengetahuan harus mempertimbangkan aspek kebermanfaatan bagi 
semua orang. Artinya, tujuan praktis mengandung arti manfaat etis yang 
dirasakan oleh masyarakat dari hasil aplikasi pengetahuan itu. Ten-
tu saja, tujuan praktis dari aplikasi pengetahuan bukan saja bertujuan 
untuk pengembangan ilmu pengetahuan itu sendiri, melain kan juga 
manfaat etis yang dirasakan oleh makhluk lainnya. Di sinilah diperlu-
kan pendidikan atau pembelajaran yang akan dibahas kemudian. Keti-
ga, dinamika perubahan yang diakibatkan oleh adanya pene rapan dan 
tujuan menerapkan ilmu pengetahuan. Perubahan teknologi menye-
babkan perubahan manusianya baik dari segi pengetahuan, sikap, dan 
perilaku maupun dari segi budaya teknologi yang dianut. 
Selanjutnya, istilah pembelajaran (instruction) dipandang sebagai 
anything that is done purposely to facilitate learning (Reigeluth, 2009: 
6). Pembelajaran adalah sesuatu yang dilakukan dengan sengaja untuk 
memfasilitasi belajar. Instruction refers to the deliberate arrangement 
of learning conditions to promote the attainment of some intended goal 
(Driscoll, 2000: 345). Maksudnya, pembelajaran merujuk pada penga-
turan kondisi belajar yang disengaja untuk mendukung pencapaian 
tujuan yang diinginkan. Dengan bahasa yang hampir sama, Smith dan 
Ragan (2005: 4) juga mengatakan bahwa instruction is the intentional 
facilitation of learning toward indentified learning goals (pembelaja-
ran adalah fasilitasi belajar dengan sengaja menuju tujuan belajar yang 
diinginkan). Dari ketiga definisi tersebut diperoleh pemahaman bahwa 
pembelajaran merujuk pada upaya yang dilakukan dengan sengaja un-
tuk memfasilitasi belajar guna mencapai tujuan yang diinginkan. 
Setelah memberikan definisi tentang teknologi dan pembelajar-
an secara terpisah, tiba saatnya untuk  menurunkan definisi teknologi 
pembelajaran dalam satu kesatuan makna. Banyak   sekali   definisi   yang 
telah   diberikan   mengiringi  perkembangan kajian teknologi pembela-
jar an, mulai dari definisi yang menempatkan teknologi pembelajaran 
sebagai media, bidang, proses, dan bahkan teknologi pembelajaran se-
bagai suatu kawasan ilmu dan sebagai studi dan praktis etis.   
1. teknologi pembelajaran sebagai media 
Istilah pertama yang berhubungan dengan teknologi pendidikan 
pada sekitar tahun 1920-an adalah “pengajaran visual” di mana kegiatan 
belajar dan mengajar menggunakan alat bantu visual yang terdiri atas 
gambar, model, objek, atau alat-alat yang dipakai untuk menyajikan 
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pengalaman konkret dengan cara visualisasi (Miarso, 2011: 134). Pem-
belajaran dengan menggunakan media visual berkembang sedemikian 
maju hingga perlunya menambahkan atau mengintegrasikan  suara ke 
dalam visual, maka pada saat itu lahirlah konsep baru tentang belajar 
dengan menggunakan audiovisual dengan fokus utama mengembang-
kan pengetahuan peserta didik melalui indera mata dan telinga.
Sejak tahun 1924, banyak ilmuwan yang melakukan eksperimen 
untuk menciptakan gerak dalam gambar  yang merupakan cikal bakal 
lahirnya film, televisi, dan video. Diawali oleh Peter Mark Roget yang 
mengembangkan gambar bergerak, Josep Plateau yang menemu-
kan peralatan disket yang memutar-mutar, yang disebut dengan 
phenakistiscope, dan William Horner yang menemukan permainan 
roda kehidupan yang disebut zoetrope pada awal tahun 1950-an. Da-
lam perkembangan lebih lanjut, beberapa universitas di Amerika Se-
rikat mulai memproduksi film untuk digunakan dalam pembelajaran. 
Di antara universitas yang mengembangkan film pendidikan itu, salah 
satu yang paling aktif adalah University of Chicago yang telah berhasil 
mendonasi film yang dikenal dengan Ensiklopedia Film Britanica pada 
tahun 1951 (Saettler, 2004: 115).
Kemajuan di bidang pembelajaran audiovisual telah mengundang 
perhatian banyak ilmuwan teknologi pembelajaran untuk merumus-
kan definisi teknologi pembelajaran dalam mengembangkan arah dan 
perkembangan bidang ini sehingga berkontribusi positif dalam pemba-
ngunan bangsa dan pencerdasan kehidupan manusia. Itulah sebabnya, 
Commission on Definition and Terminology of the Department of Au-
diovisual Instruction (DAVI) dari National Education Association (NEA) 
yang didukung oleh Technological Development Project (TDP) mengem-
bangkan suatu definisi formal pertama tentang komunikasi audiovisual 
menggambarkan suatu bidang yang sedang berubah dari pendidikan 
audiovisual berkembang menjadi bidang teknologi pendidikan. Setelah 
itu, dirumuskan definisi yang kemudian dikenal dengan istilah definisi 
AECT 1963, yang dirumuskan seperti di bawah ini:
Audiovisual communications is that branch of educational theory and practice pri­
marily concerned with the design and use of messages which control the learning 
process. It undertakes: (a) the study of the unique and relative strengths and weak­
nesses of both pictorial and nonrepresentational messages which may be employed 
in the learning process for any purpose; and (b) the structuring and systematizing 
of messages by men and instruments in an educational environment.These under­
takings include the planning, production, selection, management, and utilization of 
both components and entire instructional systems. Its practical goal is the efficient 
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utilization of every method and medium of communication which can contribute to 
the development of the learner’s full potential (Ely, 1963, pp. 18-9).
Komunikasi audiovisual adalah cabang dari teori dan praktik pen-
didikan terutama berkaitan dengan desain dan penggunaan pesan yang 
mengendalikan proses pembelajaran. Komunikasi audiovisual men-
cakup: (a) kajian tentang kekuatan dan kelemahan khusus dan relatif 
dari pesan-pesan bergambar dan tidak terwakilkan (non-representa-
tional) yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk tujuan 
apapun; dan (b) penataan dan sistematisasi pesan oleh manusia dan 
alat dalam lingkungan pendidikan. Cakupannya meliputi perencanaan, 
produksi, pemilihan, pengelolaan, dan pemanfaatan dari kedua kom-
ponen dan seluruh sistem pembelajaran. Tujuan praktisnya adalah pe-
manfaatan efisien dari setiap metode dan media komunikasi yang dapat 
memberikan kontribusi pada pengembangan potensi peserta didik.
Walaupun definisi ini tidak secara transparan mengatakan bahwa 
teknologi pembelajaran merupakan media, tetapi konsep yang digu-
nakan seperti pesan-pesan (messages) dalam pesan-pesan bergambar 
dan tidak terwakilkan (pictorial and nonrepresentational messages), 
peralatan (instruments), metode dan media komunikasi menunjukkan 
penekanan pada media pembelajaran. 
Pertama, Komisi Teknologi Pembelajaran lebih senang menggu-
nakan konsep pesan dari pada menggunakan istilah bahan (materials) 
untuk menunjukkan bahwa pesan belum diolah dan dikembangkan 
menjadi suatu bahan ajar atau produk bahan pembelajaran. Itulah se-
babnya, dalam definisi ini menggunakan istilah desain dan penggunaan 
pesan untuk menekankan bahwa pesan harus didesain kemudian digu-
nakan untuk mengendalikan atau mengontrol proses pembelajaran. 
Kedua, Komisi Teknologi Pembelajaran juga lebih senang menggu-
nakan konsep instrumen dari pada menggunakan konsep mesin (ma-
chines) karena istilah mesin merujuk pada suatu produk hasil rekayasa 
yang sudah didesain dan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan. Se-
mentara penggunaan instrumen untuk menekankan perlunya menggu-
nakan alat dalam mengelola dan menyusun pesan dalam lingkungan 
pembelajaran. 
Ketiga, istilah metode dan media komunikasi (method and medium 
of communication) adalah sesuatu yang dapat digunakan untuk lebih 
mengefektifkan pencapaian kemampuan peserta didik dalam proses 
pembelajaran. Artinya, penggunaan media pembelajaran mencakup 
peralatan, pesan, atau bahan pembelajaran yang disampaikan de ngan 
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menggunakan metode tertentu untuk menciptakan efektivitas dan 
efisiensi proses untuk mencapai hasil pembelajaran yang memuaskan. 
Dengan demikian, definisi 1963 menekankan pada desain dan penggu-
naan media pembelajaran. 
 Januszewski dan Persichitte (2008) menambahkan dua aspek pen-
ting lain (selain dari yang disebutkan di atas) yang menjadi penekanan 
dalam definisi 1963, yakni (1) penggunaan konsep proses daripada pro-
duk, (2) perkenalan terhadap elemen-elemen tertentu dari teori bela-
jar dan teori komunikasi. Komisi Teknologi Pembelajaran lebih senang 
menggunakan istilah proses daripada produk  untuk lebih menekankan 
pada perencanaan, produksi, penyeleksian, pengelolaan, dan peman-
faatan komponen dan keseluruhan sistem pembelajaran. Selain itu 
penggunaan konsep proses untuk menekankan hubungan antara peris-
tiwa sebagai suatu dinamika yang terjadi secara terus-menerus. 
Mencakup hubungan dan integrasi teori belajar dan teori komu-
nikasi dalam teknologi pembelajaran, Komisi Teknologi Pembelajaran 
mengatakan bahwa elemen tertentu dari teori belajar dan teori komuni-
kasi menawarkan kontribusi potensial pada pengembangan disiplin te-
knologi pendidikan. Misalnya konsep sumber, pesan, saluran (channel), 
penerima pesan, efek, simulus, organisma, dan respons (Ely, 1963: 20).
Dalam perkembangannya, definisi 1963 menimbulkan banyak per-
debatan dari para ilmuwan, pro dan kontra pun tidak dapat dihindari, 
dan desakan untuk merevisi definsi tersebut pun terjadi. Akhirnya, 
Komisi Teknologi Pembelajaran merumuskan definisi baru yang dike-
nal dengan istilah definisi AECT 1970, sebagai berikut:
“In its more familiar sense, it (Instructional Technology) means that media is 
born of communication revolution which can be used for instructional purposes 
alongside of the teacher, text book and black board … the process that make 
up instructional technology; television, film, overhead projectors, computers, and 
other items of hardware and software…”
(Instructional technology) . . . is a systematic way of designing, carrying out, and 
evaluating the total process of learning and teaching in terms of specific objec­
tives, based on research in human learning and communication and employing a 
combination of human and nonhuman resources to bring about more effective 
instruction (Commission on Instructional Technology, 1969: 1).
Definisi pertama menekankan bahwa teknologi pembelajaran ber-
arti media yang lahir dari revolusi komunikasi yang dapat digunakan 
untuk tujuan pembelajaran di samping guru, buku teks,dan papan tulis. 
Proses yang membentuk teknologi pembelajaran adalah televisi, film, 
OHP, komputer, dan peralatan lain  dari perangkat keras dan perangkat 
lunak. Adapun definisi kedua memandang bahwa teknologi pembela-
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jaran merupakan cara sistematis untuk mendesain, mengadakan, dan 
mengevaluasi proses keseluruhan belajar dan mengajar dalam hal tu-
juan khusus, berdasarkan penelitian dalam pembelajaran dan komuni-
kasi manusia serta menggunakan kombinasi sumber daya manusia dan 
bukan manusia untuk menciptakan pembelajaran yang  lebih efektif. 
Teknologi pembelajaran dalam definsi pertama menekankan pada 
aspek media untuk kebutuhan pembelajaran. Pendekatan media dan 
perangkat keras dalam teknologi pembelajaran merupakan aplikasi dari 
ilmu pengetahuan secara fisik dan teknologi rekayasa seperti proyektor 
gambar bergerak, rekaman tape, televisi, mesin mengajar seperti kom-
puter/laptop yang digunakan untuk presentasi bahan pembelajaran 
baik dilakukan secara individu maupun kelompok (Saettler, 2004). 
Sejalan dengan definisi tersebut, David Engler (1972: 59) juga me-
rumuskan dua definisi teknologi pembelajaran yang disebut dengan 
definisi umum dan khusus. Di sini hanya menurunkan definisi umum 
teknologi pembelajaran yang dipandang sebagai perangkat keras (hard-
ware) seperti televisi, gambar bergerak, rekaman suara (audio) dan pi-
ringan, buku teks, papan tulis dan sebagainya. Dari perspektif inilah, 
Duffy, McDonald, dan Mizell (2003: 5) mengatakan bahwa teknologi 
pembelajaran adalah teknologi apa saja yang digunakan oleh pendidik 
dalam mendukung efektivitas proses pembelajaran. Mereka menjabar-
kan teknologi yang dimaksud seperti Gambar 2. 2. 
Gambar 2.2  Ragam Teknologi untuk  Pembelajaran
 Komputer                 Bahan cetak Buku         Televisi pendidikan              Videotape              
 Model                           Papan Buletin                Audiotape                          Internet 
 Slide                                    Poster                      Foto                               Email  
         OHP                              CD-ROM                  Diaroma                     Telekonferens
                                              Multimedia              
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2. teknologi pembelajaran sebagai suatu Bidang ilmu
Menjelang tahun 1972, melalui evolusi dan kesepakatan bersama, 
organisasi yang bernama DAVI berubah menjadi Association for Educa-
tional Communications and Technology atau disingkat AECT (Janusze-
wski dan Persichitte, 2008: 266-267). Di Indonesia, organisasi ini berna-
ma Ikatan Pengembang Teknologi Pendidikan Indonesia (IPTPI) yang 
didirikan di Jakarta pada 26 September 1987. Saat ini, cabang-cabang 
IPTPI telah berkembang pada hampir seluruh provinsi di Indonesia.
Perubahan nama tersebut membawa konsekuensi baru untuk me-
rumuskan definisi teknologi pembelajaran yang lebih komprehensif. 
Teknologi pembelajaran dipandang sebagai suatu bidang ilmu seperti 
dirumuskan dalam definisi AECT 1972 sebagai berikut:
Educational technology is a field involved in the facilitation of human learning 
through the systematic identification, development, organization and utilization 
of a full range of learning resources and through the management of these pro­
cesses (Ibrahim, 2015: 235).  
Dalam definisi AECT 1972, teknologi pembelajaran dipandang se-
bagai bidang yang terlibat dalam fasilitasi belajar manusia melalui pros-
es identifikasi sistematis, pengembangan, organisasi, dan pemanfaatan 
berbagai sumber belajar dan melalui pengelolaan proses tersebut. 
Teknologi pembelajaran lebih dipandang sebagai suatu bidang 
ilmu dari pada teori atau cabang dari teori. Konsep bidang dapat mem-
berikan penajaman kajian teknologi pendidikan dan tampaknya sa ngat 
sulit membahas fokus kajian ini tanpa menggunakan kata bidang un-
tuk mendeskripsikannya. Kata bidang juga menggambarkan adanya 
suatu kawasan (domain) seperti kawasan identifikasi, pengembangan, 
organi sasi dan pemanfaatan sumber belajar sebagaimana yang ter-
dapat dalam formulasi definisi. Selain itu, penggunaan kata bidang da-
lam definisi tersebut untuk melegitimasi adanya upaya untuk mengem-
bangkan, baik proses pembelajaran maupun produk yang dihasilkan 
melalui hasil kegiatan pengembangan.
3. teknologi pembelajaran sebagai suatu proses 
Selain sebagai media dan bidang ilmu, teknologi pembelajaran 
juga dipandang sebagai proses yang melibatkan orang, prosedur, ide, 
peralatan, dan organisasi, seperti definisi AECT 1977 berikut ini.  
Educational technology is a complex, integrated process, involving people, pro­
cedures, ideas, devices and organization, for analyzing problems and devising, 
implementing, evaluating and managing solutions to those problems, involved in 
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all aspects of human learning. In educational technology, the solution to problems 
takes the form of all the Learning Resources that are designed and/or selected 
and/or utilized to bring about learning; these resources are identified as Messages, 
People, Materials, Devices, Techniques, and Settings. The processes for analyzing 
problems, and devising, implementing and evaluating solutions are identified by 
the Educational Development Functions of Research Theory, Design, Production, 
Evaluation Selection, Logistics, Utilization, and Utilization Dissemination. The 
processes of directing or coordinating one or more of these functions are identified 
by the Educational Management Functions of Organizational Management and 
Personnel Management (Januszewski dan Persichitte, 2008: 270).
Definisi AECT 1977 menekankan pada suatu proses terintegrasi yang 
kompleks, yang melibatkan orang, prosedur, ide, alat, dan organisasi 
untuk menganalisis masalah dan merancang, melaksanakan, meng-
evaluasi, dan mengelola solusi untuk masalah-masalah tersebut, yang 
terdapat pada semua aspek belajar manusia. Dalam teknologi pendi-
dikan, solusi untuk masalah mengambil bentuk semua sumber belajar 
yang dirancang dan/atau dipilih dan/atau dimanfaatkan untuk kebutuh-
an pembelajaran; sumber daya ini diidentifikasi sebagai pesan, orang, 
bahan, alat, teknik, dan pengaturan. Proses untuk meng analisis masalah, 
merencanakan, melaksanakan, dan mengevaluasi solusi diidentifikasi 
oleh fungsi pengembangan pendidikan tentang teori penelitian, desain, 
produksi, evaluasi seleksi, logistik, pemanfaatan, dan diseminasi peman-
faatan. Proses mengarahkan atau mengoordinasikan satu atau lebih dari 
fungsi-fungsi ini diidentifikasi oleh fungsi manajemen pendidikan dari 
manajemen organisasi dan manajemen personalia.
Definisi ini menekankan juga bahwa teknologi pembelajaran (da-
lam definisi menggunakan istilah teknologi pendidikan) sebagai suatu 
proses mengandung arti bahwa seluruh komponen yang terlibat harus 
dikelola dalam suatu sistem untuk menyelesaikan berbagai masalah 
yang dihadapi dalam proses pembelajaran. Dalam definisi ini pula ter-
dapat tiga konsep yang semuanya mengarah kepada proses, yakni kon-
sep tentang sumber belajar, manajemen, dan pengembangan. 
Sumber belajar adalah sumber apa saja yang dimanfaatkan dalam 
sistem pendidikan; mencakup sumber-sumber yang didesain khusus 
untuk pembelajaran maupun yang telah menjadi komponen sistem 
pembelajaran. Istilah manajemen juga digunakan untuk menggambar-
kan sistem administrasi yang menentukan pelaksanaan suatu tindak-
an dalam suatu organisasi. Konsep pengembangan digunakan dalam 
definisi ini menunjukkan perlunya pendekatan sistem dalam pengem-
bangan pembelajaran. Artinya, bagaimana seluruh komponen yang 
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mendukung pelaksanakan pembelajaran dikembangkan melalui sistem 
yang manakala satu komponen tidak berjalan, maka dapat meme ng-
aruhi komponen pendukung lainnya.  
Dalam definsi AECT 1977 juga menegaskan kembali bahwa tek-
nologi pendidikan sebagai bidang, teori, atau profesi. Penggambaran 
tentang teknologi pembelajaran sebagai suatu bidang telah diuraikan 
pada definisi 1963, sebagai bidang ilmu pada definisi 1972, dan sebagai 
profesi dalam definisi 1977 terutama pada penjelasan tentang proses 
yang dilakukan oleh profesi berdasarkan fungsi masing-masing. 
4. teknologi pembelajaran dan kawasan Bidang ilmu
Dalam definisi tahun 1972, teknologi pembelajaran telah disepa-
kati sebagai suatu bidang ilmu yang berdiri sendiri. Namun demikian, 
definisi tersebut belum meletakkaan dasar-dasar yang kuat tentang 
kawasan (domain) dari bidang-bidang tersebut. Kealpaan dalam me-
nentukan kawasan bidang kajian dapat menimbulkan kekaburan batas 
antara disiplin ilmu yang satu dengan yang lainnya. Itulah sebabnya 
AECT merasa perlu merumuskan definisi teknologi pembelajaran un-
tuk memperkuat kawasan bidang sekaligus memberi batasan tentang 
ruang lingkup kajian bidang teknologi pembelajaran dari bidang kaji-
an disiplin ilmu lainnya. Adapun definisi AECT 1994 tentang teknologi 
pembelajaran sebagai berikut:
Instructional technology is the theory and practice of design, development, uti­
lization, management and evaluation of processess and resources for learning 
(Seels dan Richey, 1994: 1).
Denisi tersebut maksudnya bahwa teknologi pembelajaran adalah 
teori dan praktik tentang desain, pengembangan, pemanfaatan, penge-
lolaan, dan evaluasi proses dan sumber untuk belajar. Komponen defi-
nisi 1994 mencakup beberapa poin sebagai berikut:
•	 Teori dan praktik.
•	 Kawasan bidang: desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelo-
laan, dan evaluasi.
•	 Proses dan sumber.
•	 Untuk belajar. 
Pertama, teori dan praktik harus sejalan dalam pengembangan 
ilmu pengetahuan. Teori terdiri atas konsep, konstruk, prinsip, dan 
proposisi yang berkontribusi terhadap tubuh (khazanah) pengetahuan. 
Praktik adalah aplikasi ilmu pengetahuan dalam memecahkan masalah 
(Seels dan Richey, 1994: 11).
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Kedua, kawasan bidang teknologi pembelajaran. Kelihatannya 
definisi ini meletakkan dasar yang kuat terhadap pembidangan tek-
nologi pembelajaran sebagai suatu disiplin ilmu yang mencakup lima 
disiplin. Kelima bidang teknologi pembelajaran memberi kontribusi 
besar dalam membangun teori dan praktik sebagai landasan profesi. 
Setiap kawasan mempunyai keterkaitan yang sangat erat satu sama lain 
dan masing-masing menjadi kajian yang dapat berdiri sendiri. Kawasan 
Desain mencakup empat aspek atau cakupan utama yaitu desain sistem 
pembelajaran, desain pesan, strategi pembelajaran, dan karakteristik 
peserta didik. Kawasan Pengembangan mencakup studi tentang tek-
nologi cetak, teknologi audiovisual, teknologi berbasis komputer, dan 
teknologi terpadu. 
 Kawasan Pemanfaatan meliputi kajian tentang pemanfaatan me-
dia, difusi inovasi, implementasi dan institusionalisasi, kebijakan dan 
regulasi. Kawasan Pengelolaan terdiri atas pengelolaan proyek desain 
dan pengembangan, pengelolaan sumber belajar, sistem penyampaian, 
dan pengelolaan informasi. Adapun kawasan evaluasi mencakup anali-
sis masalah, pengukuran acuan patokan, evaluasi formatif, dan sumatif.
Ketiga, proses dan sumber merujuk pada pelaksanaan aktivitas 
dengan menggunakan berbagai sumber untuk meningkatkan efektivi-
tas dan efisiensi pembelajaran. Istilah proses adalah serangkaian akti-
vitas atau pelaksanaan yang diarahkan pada suatu hasil tertentu. Ada-
pun sumber adalah semua sumber yang mendukung belajar, termasuk 
sistem pendukung dan bahan serta lingkungan pembelajaran. 
Keempat, untuk belajar maksudnya teknologi pembelajaran bertu-
juan untuk menjalankan dan memengaruhi belajar. Artinya fokus uta-
ma kajian teknologi pembelajaran adalah memfasilitasi peserta didik 
untuk belajar secara efektif dan efisien. Belajar merujuk pada perubah-
an yang relatif permanen dalam pengetahuan atau perilaku seseorang 
karena pengalaman (Mayer dalam Seels dan Richey, 1994: 12). 
Dengan demikian, definisi teknologi pembelajaran atau disebut 
dengan definisi AECT 1994 menekankan pada pembidangan teknologi 
pembelajaran yang mencakup lima kawasan dengan dua puluh ruang 
lingkup kajian. Masing-masing kawasan memiliki empat aspek atau ru-
ang lingkup yang saling terkait satu sama lain. Kawasan yang dimaksud 
dapat diilustrasikan seperti pada Gambar 2.3.
Dapat dikatakan pula bahwa tidak terdapat konsep yang baru da-
lam definisi 1994 ini. Konsep teori dan praktik telah diformulasikan 
pada definisi 1963 sebelumnya. Begitu pula kawasan (domain) sebe-
narnya telah disinggung pula pada definisi 1972 dan definisi 1977. Ha-
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nya kawasan definisi 1994 lebih sederhana dan lebih terarah termasuk 
cakupan aspek-aspek yang melingkupinya. 
Namun demikian, definisi 1994 masih mengundang banyak kriti-
kan dari ilmuwan teknologi pembelajaran termasuk dikatakan bahwa 
teknologi pembelajaran kelihatan lebih mengarah pada pendekatan 
sistem khususnya pengembangan pembelajaran, sedangkan perubah an 
dalam praktik kawasan masih terbatas pada arus utama (mainstream) 
guru dan administrator sekolah begitu pula dengan peneliti dan sarjana 
pengembang teknologi pembelajaran. Kritik-kritik seperti ini mengun-
dang perhatian banyak ilmuwan yang peduli dengan bidang ini dan 
memutuskan untuk melakukan revisi terhadap definisi 1994. 
5. teknologi pembelajaran sebagai studi dan praktik etis  
Setelah berjalan selama lebih dari satu dekade, definisi 1994 dipu-
tuskan untuk direvisi dan dikaji ulang untuk menentukan penajaman 
kajian teknologi pembelajaran. Oleh karena itu, AECT mengeluarkan 
definisi terbaru pada 2008 melalui buku berjudul Educational Technol-
ogy: A Definition with Commentary (Teknologi Pendidikan: Suatu Defi-
nisi dengan komentar) yang diedit oleh Alan Januszewski dan Michael 


































Gambar 2.3. Kawasan Teknologi Pembelajaran
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Educational technology is the study and ethical practice of facilitating learning 
and improving performance by creating, using, and managing appropriate techno­
logical processess and resources (Januszewski dan Michael Molenda, 2008: 1).
Teknologi pendidikan adalah studi dan praktik etis untuk mem-
fasilitasi belajar dan memperbaiki kinerja dengan menciptakan, meng-
gunakan, dan mengelola proses dan sumber teknologi yang sesuai. Jika 
definisi 1994 meletakkan dasar yang kuat dalam konstruksi kawasan 
bidang teknologi pembelajaran, maka pada definisi kedua memberi 
penekanan pada pentingnya memfasilitasi belajar dan perbaikan kiner-
ja dengan memaksimalkan penciptaan, penggunaan, dan pengelolaan 
sumber-sumber teknologi yang tepat, atau dapat diilustrasikan seperti 
Gambar 2.4. 









Gambar 2.4. Cakupan Definisi AECT 2008
Menurut Januszewski dan Molenda (2008) terdapat tujuh hal pen-
ting dalam definisi teknologi pembelajaran mutakhir yang membe-
dakan dengan definisi sebelumnya. Pertama, istilah yang digunakan 
adalah studi dan bukan penelitian (research) menunjukkan bahwa kata 
studi merujuk pada pandangan yang jauh lebih luas dibandingkan de-
ngan berbagai bentuk penyelidikan lainnya termasuk praktik reflektif. 
Kedua, praktik etis menjadi komitmen yang kuat untuk ditegakkan, 
dan oleh karena itu, kata etika bukan hanya berhubungan dengan atur-
an dan harapan melainkan juga menjadi dasar setiap praktik. Bahkan 
praktik etis dipandang sangat esensial dalam menunjang keberhasilan 
profesional, tanpa pertimbangan etis, mustahil kesuksesan profesional 
dapat dicapai.
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Ketiga, objek kajian teknologi pembelajaran adalah memfasilitasi 
belajar yang mencakup desain lingkungan belajar, mengelola sumber 
belajar, menyediakan peralatan belajar, isi (pesan) atau penyimpan 
informasi yang menjadi tugas belajar, dan memilih metode penilaian 
untuk mengukur tingkat pencapaian pengetahuan, keterampilan, dan 
sikap. Keempat, belajar ditempatkan pada pusat definisi, yang artinya 
menolong orang belajar adalah tujuan utama teknologi pembelajaran 
dapat tercapai. Itulah sebabnya semua definisi yang dirumuskan oleh 
AECT selalu menempatkan belajar sebagai inti kajian teknologi pem-
belajaran. Kelima, perbaikan kinerja berarti pentingnya membangun 
kualitas dengan kriteria yang jelas, tujuan memfasilitasi belajar lebih 
baik dibandingkan dengan pendekatan lain di luar teknologi pembela-
jaran. Selain itu, perbaikan kinerja merujuk pada tujuan untuk menga-
rahkan peserta didik tidak pasif mengejar pengetahuan, tetapi aktif dan 
siap untuk menggunakan pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 
Keenam, menggambarkan fungsi utama kajian teknologi pembel-
ajaran adalah untuk menciptakan, menggunakan, dan mengelola se-
bagai bentuk faktual dari kawasan desain, pengembangan, dan evaluasi 
dalam definisi 1994 teknologi pembelajaran. Proses yang berhubungan 
dengan menciptakan (creating) telah berkembang sedemikian maju 
dan mengubah teknologi, bermula dari kajian media massa, kemudi-
an diadaptasi untuk tujuan pembelajaran film, radio, televisi, hingga 
sampai pada teknologi digital dan Internet yang telah mempermudah 
pelaksanaan pembelajaran. Begitu pula dengan menggunakan (using) 
berarti menempatkan peserta didik menjadi terbiasa dengan sum-
ber-sumber teknologi yang sesuai di bawah situasi belajar yang kon-
dusif. Kemudian, manajemen (management) dalam kajian teknologi 
pembelajaran berati merencanakan, mengoordinasi, mengorganisasi, 
dan menyupervisi sumber-sumber, informasi dan sistem penyajian da-
lam konteks mengelola proyek desain pembelajaran. Ketujuh,  definisi 
memberi penekanan pada penggunaan peralatan dan metode  harus 
sesuai atau tepat (appropriate), yang berarti sesuai dengan orang dan 
kondisi di mana terjadinya pembelajaran. 
C. teknologi pemBelAjArAn Versus teknologi 
pendidikAn
Setelah menguraikan definisi teknologi pembelajaran mulai dari 
definisi yang memandang bidang ini sebagai media pembelajaran, bidang 
kajian, proses, dan kawasan bidang, sampai dengan definisi terbaru yang 
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menekankan pada  studi dan praktis etis untuk memfasilitasi belajar dan 
memperbaiki kinerja. Istilah teknologi pembelajaran digunakan pada 
definisi 1970 dan definisi 1994. Adapun istilah teknologi pendidikan di-
gunakan pada definisi 1972, definisi 1977, dan definisi 2008.
Penggunaan kedua istilah tersebut bermacam-macam; ada yang 
setuju dengan istilah teknologi pembelajaran, sebagian menggunakan 
istilah teknologi pendidikan, dan ada juga yang mempertukarkan satu 
sama lain. Bagi mereka yang setuju dengan istilah teknologi pembelajar-
an paling tidak didasari oleh dua alasan utama, yaitu (1) kata pembel-
ajaran lebih sesuai dengan fungsi teknologi dan (2) kata pembelajaran 
mencakup pengertian pendidikan bukan hanya yang diselenggarakan 
mulai dari TK sampai pendidikan menengah melainkan juga pada ting-
kat perguruan tinggi dan dalam situasi pelatihan. Sebaliknya bagi mere-
ka yang setuju dengan istilah teknologi pendidikan berpendapat bahwa 
teknologi pembelajaran adalah bagian dari teknologi pendidikan, maka 
sebaiknya menggunakan istilah yang lebih luas, yaitu teknologi pendi-
dikan. Mereka juga perpendapat bahwa kata pendidikan merujuk pada 
aneka ragam lingkungan belajar, termasuk belajar di rumah, di seko-
lah, di masyarakat dan tempat kerja sedangkan teknologi pembelajaran 
merujuk pada hal-hal yang berkaitan dengan sekolah saja (Seels dan 
Rechey, 1994: 3-4). 
Di samping itu, terdapat pula kelompok lain yang menggunakan 
kedua istilah teknologi pembelajaran dan teknologi pendidikan secara 
bergantian. Bagi mereka kedua istilah tersebut tidak perlu diperdebat-
kan karena keduanya sama-sama memiliki akar sejarah yang panjang 
dalam penggunaannya. Istilah teknologi pendidikan kebanyakan digu-
nakan di Inggris dan Kanada, sedangkan istilah teknologi pembelajaran 
lebih banyak digunakan di Amerika Serikat. 
Istilah pendidikan didefinisikan sebagai semua aktivitas dan sum-
ber yang mendukung belajar baik yang direncanakan maupun yang ti-
dak direncanakan. Adapun pembelajaran merujuk pada kegiatan yang 
disusun secara sistematis untuk tujuan khusus (Wikispaces, 2015:1). Per-
bedaan yang lebih spesifik tentang makna teknologi pendidikan dan tek-
nologi pembelajaran dapat dilihat pada matriks di bawah ini. 
Berdasarkan Tabel 2.1, secara teknis, teknologi pendidikan berbe-
da dengan teknologi pembelajaran khususnya dilihat dari area kajian, 
kata kunci, fokus, tujuan, dan lingkup kajian. Namun secara umum, 
kedua istilah tersebut memiliki objek kajian yang sama yakni berpijak 
pada bagaimana memfasilitasi belajar dan memperbaiki ki nerja. 
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Dalam buku ini, penulis menggunakan istilah teknologi pembelaja-
ran karena pertama, konten buku ini sengaja dirancang untuk kebutuhan 
pembelajaran secara formal di sekolah, perguruan tinggi, dan dapat juga 
digunakan untuk kebutuhan pelatihan. Kedua, buku ini dikembangkan 
untuk mengembangkan media dan teknologi sebagai alat untuk mem-
fasilitasi belajar dan memperbaiki kinerja peserta didik dan peserta pela-
tihan. Ketiga, buku ini dirancang untuk pengembangan dan penciptaan 
sistem belajar tatap muka, online, dan kombinasi dari keduanya (blended 
learning) dengan menggunakan berbagai macam teknologi yang sesuai 
dengan kebutuhan peserta didik. 
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rAngkumAn 
Istilah teknologi cenderung direduksi dan disederhanakan karena 
teknologi hanya dimaknai secara dangkal, sebatas peralatan fisik saja, 
padahal teknologi mencakup aplikasi pengetahuan untuk tujuan prak-
tis. Kata teknologi berasal dari bahasa Yunani techne yang berarti seni, 
kerajinan, atau keterampilan dan logia yang berarti kata, studi, atau tu-
buh ilmu pengetahuan. Jadi, teknologi aplikasi sistematis dari pengeta-
huan ilmiah atau pengetahuan terorganisiasi lainnya untuk tugas-tugas 
praktis.
Teknologi pembelajaran dipandang sebagai media yang lahir dari 
revolusi komunikasi yang dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran 
di samping guru, buku teks, dan papan tulis. Teknologi pembelajaran 
dipandang sebagai suatu bidang yang terlibat dalam fasilitasi belajar 
manusia melalui proses identifikasi sistematis, pengembangan, organi-
sasi, dan pemanfaatan berbagai sumber belajar dan melalui pe ngelolaan 
proses-proses tersebut. Teknologi pembelajaran dipandang sebagai 
suatu proses yang mengandung arti bahwa seluruh komponen yang 
terlibat harus dikelola dalam suatu sistem untuk menyelesaikan berbagai 
masalah yang dihadapi dalam proses pembelajaran. Teknologi pembela-
jaran dipandang juga sebagai kawasan disiplin yang mencakup desain, 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan evaluasi proses dan 
sumber untuk belajar. Terakhir, teknologi pembelajaran  terfokus pada 
upaya memfasilitasi belajar dan memperbaiki kinerja dengan men-
ciptakan, menggunakan, dan mengelola proses dan sumber teknologi 
yang sesuai.
Penggunaan istilah teknologi pembelajaran dan teknologi pen-
didikan bermacam-macam; ada yang setuju dengan istilah teknologi 
pembelajaran, sebagian menggunakan istilah teknologi pendidikan, dan 
ada juga yang   mempertukarkan satu sama lain.
lAtihAn
lAtihAn 1: pengemBAngAn pengetAhuAn 
petunjuk: 
Jawablah bertanyaan berikut berdasarkan hasil bacaan Anda tentang 
fenomena aktual, pengertian teknologi pembelajaran,, dan teknologi 
pembelajaran versus teknologi pendidikan. 
1. Apa yang dimaksud dengan teknologi, pembelajaran, dan teknolo-
gi pembelajaran?
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2. Mengapa istilah teknologi pembelajaran direduksi hanya dalam 
bentuk fisik saja?
3. Bagaimana peran teknologi pembelajaran ditinjau dari sejarah per-
kembangannya? 
4. Apa yang menjadi alasan rasional bagi aliran yang setuju dengan 
istilah teknologi pembelajaran, teknologi pendidikan, dan yang 
mempertukarkan kedua istilah ini?
lAtihAn 2: pengemBAngAn sikAp
petunjuk:
Jawablah pertanyaan di bawah ini sesuai dengan keadaan Anda yang 
sebenarnya!
1. Apakah Anda mengalami kesulitan dalam membedakan kedua isti-
lah teknologi pendidikan dan teknologi pembelajaran?
 Ya ________      Tidak ______     Komentar: ____________
2. Bagaimana pendapat Anda tentang istilah teknologi yang direduksi 
ke dalam bentuk fisik saja?
 Setuju _______     Tidak Setuju  ______   Komentar _____________
3. Bagaimana reaksi Anda terhadap pandangan yang mempertukar-
kan istilah teknologi pembelajaran dan teknologi pendidikan satu 
sama lain?
 Setuju ________ Tidak setuju  ______   Alasan _____________ 
4. Menurut Anda, apakah saat ini kita lebih cenderung belajar tentang 
teknologi sebagai media untuk pembelajaran atau teknologi pem-
belajaran sebagai suatu kawasan bidang ilmu?
 Sebagai media____ Sebagai kawasan bidang ____
 Alasan _________________________________________________
lAtihAn 3: pengemBAngAn keterAmpilAn  
petunjuk:  
Carilah sumber yang relevan dengan definisi teknologi pendidikan/
pembelajaran dengan menggunakan mesin pencari google (https://
www.google.co.id/). Pada kotak search, ketiklah kata kunci yang diakhi-
ri dengan PDF (Misalnya, the history of Instructional technology pdf., 
definisi teknologi pendidikan pdf, dan lain-lain). Pilih salah satu defi-
nisi untuk ditelaah dan dianalisis kemudian didiskusikan dalam ruang 
k elas.
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1. Membedakan tiga perspektif belajar; behavioris, kognitif, dan konstruktivis 
dilihat dari definisi, proses, peran pendidik, peran peserta didik, dan peran 
media dan teknologi dalam pembelajaran.
2. Menjelaskan definisi strategi pembelajaran. 
3. Membedakan antara strategi pembelajaran mikro dan makro. 
4. Menguraikan strategi pembelajaran dari segi pengertian, langkah­langkah, 
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A. perspektiF BelAjAr  
Sebelum membahas beberapa perspektif belajar sebagai  landasan 
psikologis dalam pengembangan media dan teknologi pembelajaran, 
kiranya perlu memberikan definisi tentang perspektif dan belajar secara 
terpisah. Secara umum, perspektif dimaknai sebagai cara memandang 
sesuatu (Duffy, McDonald, dan Mizell, 2003). Orang yang memiliki di-
siplin ilmu yang berbeda tentu mempunyai pandangan yang berbeda 
tentang sesuatu tergantung dari sisi mana dia melihat. Belajar merupa-
kan kegiatan kompleks yang dapat dijelaskan secara berbeda jika dilihat 
dari berbagai perspektif teori yang berbeda. Seseorang mungkin akan 
setuju dengan teori belajar tertentu ketika dia berada pada sudut pan-
dang  yang sama.  
Belajar dapat dijelaskan secara umum dan khusus berdasarkan per-
spektif masing-masing oleh beberapa ilmuwan. Pada bagian ini, belajar 
didefinisikan secara umum, kemudian dikaji melalui perspektif yang 
berbeda-beda berdasarkan teori belajar. Secara umum, belajar dipa-
hami sebagai persisting change in capability resulting from the learner’s 
experience and interaction with the world (Driscoll, 2000: 11). Belajar da-
lam hal ini dianggap sebagai perubahan kemampuan yang dihasilkan 
dari pengalaman dan interaksi dengan dunia. Belajar juga dipandang 
sebagai pemerolehan kebiasaan (malaka/habitus) yang dihasilkan dari 
tindakan yang berulang-ulang hingga sampai pada bentuk akhir (Ibn 
Khaldun dalam Yaumi, 2014). Kebiasaan dibentuk secara bertahap dari 
warna jiwa.
Belajar juga dipahami sebagai perubahan yang relatif permanen 
dalam pengetahuan seseorang berdasarkan pengalaman yang dipero-
lehnya (Mayer dan Clark, 2008). Belajar adalah perubahan abadi da-
lam perilaku, atau kapasitas untuk berperilaku dalam suatu kebiasaan 
yang dihasilkan dari praktik atau bentuk lain dari pengalaman (Schunk, 
2008). Menurut Gagne dkk. (1985: 2) learning is a change in human dis-
position or capability that persists over a period of time and is not simply 
ascribable to processes of growth. Maksudnya belajar merupakan peru-
bahan dalam watak atau kemampuan manusia yang bertahan selama 
periode waktu dan bukan dipandang sebagai perubahan dalam proses 
pertumbuhan fisik. 
Dengan demikian, belajar merupakan perubahan kemampuan 
manusia yang relatif permanen sebagai akibat dari pengalaman dan 
interaksi dengan lingkungan. Perubahan yang dimaksud adalah peru-
bahan internal yang mencakup pengetahuan, sikap, mental, dan kete-
rampilan.  Perubahan internal merujuk pada perubahan dari dalam diri 
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peserta didik yang belajar termasuk pikiran, perasaan, dan jiwa yang 
terbentuk melalui pengalaman. 
Untuk membahas secara perinci tentang belajar, di bawah ini di-
jelaskan tiga pandangan belajar yang melihat dari tiga perspektif, yaitu: 
behavioris, kognitivis, dan konstruktivis. Pembahasan difokuskan pada 
lima aspek; (1) definisi belajar, (2) proses belajar, (1) peran pendidik, (4) 
peran peserta didik, dan (5) peran teknologi dan media.  
1. perspektif Behavioris
Behaviorisme adalah pandangan yang mengatakan bahwa peri-
laku harus dijelaskan melalui pengalaman yang dapat diamati, bukan 
dengan proses mental (Santrock, 2011). Perilaku di sini adalah sesuatu 
yang dilakukan yang dapat dilihat dan disaksikan secara langsung. Se-
orang anak merekam suara dalam mengerjakan tugas untuk media 
audio, memasang poster untuk media visual, dan menyuting gedung 
sekolah untuk media video, adalah suatu bentuk perilaku yang dapat 
diamati. 
Adapun pemikiran anak tentang cara membuat media audio, visu-
al, dan video, perasaan guru ketika melihat tugas yang dilakukan oleh 
anak, dan motivasi anak dalam mengontrol perilakunya merupakan 
bentuk proses mental yang tidak dapat diamati secara langsung. Pro-
ses mental adalah pikiran, perasaan, dan motif yang dialami seseorang 
tetapi tidak dapat dilihat orang lain (Santrock, 2011: 266). 
Definisi Belajar
Dalam pandangan behavioris, belajar adalah perubahan perilaku 
sebagai akibat dari interaksi antara stimulus dan respons (Gredler, 
1986). Definisi ini menekankan pada perubahan perilaku yang dapat 
diamati dari hasil hubungan timbal balik antara pendidik sebagai pem-
beri stimulus dan peserta didik sebagai perespons tindakan stimulus 
yang diberikan. Menurut kaum behavioris, belajar digambarkan sebagai 
suatu perubahan dalam probabilitas bahwa seseorang akan berperilaku 
dengan cara yang khusus pada situasi yang khusus pula (Newby dkk., 
2011: 27). 
Proses Belajar
Untuk melihat proses belajar dari perspektif behavioris dapat di-
amati melalui tiga pendekatan, yaitu Classical Conditioning dari Ivan 
Petrovich Pavlov, Connectionism dari Edward lee Thorndike, dan Operant 
Conditioning dari Burrhus Frederick Skinner. Pertama, teori classical 
conditioning didasarkan atas reaksi sistem tak terkontrol di dalam diri 
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seseorang dan reaksi emosional yang dikontrol oleh sistem syaraf serta 
gerak refleks  setelah menerima stimulus dari luar (Woolfolk, 2009).  Suatu 
hal yang terpenting dari teori ini adalah tentang metode yang digunakan 
dalam proses belajar dan hasil-hasil yang diperolehnya. 
Kedua, teori connectionism, menekankan pada jaringan asosiasi 
atau hubungan antara stimulus dan respons yang kemudian disebut 
S-R bond theory. Dalam hubungan antara stimulus dan respons ini 
dipengaruhi oleh beberapa faktor, sehingga Thorndike merumuskan 
tiga hukum belajar, yakni; 1) law of readiness, yaitu bahwa belajar akan 
terjadi bila ada kesiapan pada diri individu, 2) law of excercise, yaitu 
bahwa hubungan antara stimulus dan respons dalam proses belajar 
akan diperkuat atau diperlemah oleh tingkat intensitas dan durasi dari 
pengulangan hubungan atau latihan yang dilakukan, (3) law of effect, 
yaitu bahwa hubungan antara stimulus dan respons akan semakin kuat 
apabila   suatu  respons  menghasilkan  efek  yang  menyenangkan. Se-
baliknya, apabila respons kurang menyenangkan, maka hubungan an-
tara stimulus dan respons akan melemah (Eggen & Kauchak, 2001).   
Ketiga, teori operant conditioning, mengatakan bahwa perilaku 
dalam proses belajar terbentuk oleh sejauh mana konsekuensi yang 
ditimbulkan. Jika konsekuensinya menyenangkan, maka akan terjadi 
positive reinforcement atau reward akan membuat perilaku yang sama 
terulang lagi, sebaliknya apabila konsekuensinya tidak menyenangkan 
yaitu nega tive reinforcement atau punishment akan membuat perilaku 
dihindari. Dengan demikian, pembelajaran yang dapat memberikan 
hadiah bagi peserta didik yang telah mencapai target sesuai yang diing-
inkan dan memberikan hukuman bagi yang tidak mampu menghasil-
kan sesuatu yang terbaik akan memberikan dampak besar dalam pe-
rubahan perilaku anak yang sedang belajar. Walaupun teori ini masih 
menyimpan tanda tanya dalam berbagai persoalan pembelajaran, na-
mun teori ini telah banyak meletakkan fondasi yang kuat bagi perkem-
bangan teori-teori belajar kontemporer. 
Singkatnya, proses belajar dari perspektif behavioris dapat dijelaskan 
melalui model A B  C seperti:  lingkungan menyajikan pendahuluan 
atau antecedent (A) yang mendorong perilaku (B) yang diikuti dengan 
konsekuensi (C), kemudian menunjukkan apakah perilaku akan berubah 
lagi.  Belajar terjadi jika peserta didik berperilaku konsisten sesuai de-
ngan cara yang diinginkan dalam merespons lingkungan (pendahuluan). 
Dengan kata lain, belajar itu terjadi jika A secara konsisten mendorong B 
yang menghasilkan C. Misalnya, seorang instruktur mengemudi meng-
ajarkan muridnya bagaimana cara berparkir paralel. Secara bertahap, 
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instruktur meminta muridnya untuk mencari ruang yang lebih besar un-
tuk bisa masuk di antara dua mobil lain yang sedang diparkir (A), setelah 
mengetahui cara memarkir kendaraan melalui ruang yang lebih besar, 
instruktur  memberi instruksi untuk mencari ruang lain yang lebih sempit 
yang hanya menyediakan ruang sedikit di antara dua mobil lain yang 
sedang diparkir (B), kemudian menunjukkan apakah terjadi perubahan 
perilaku dalam memarkir kendaraan tersebut atau tidak. 
Peran Pendidik
Dalam kerangka model A B  C seperti dijelaskan di atas, di 
mana belajar dipengaruhi oleh lingkungan eksternal, maka peran guru, 
dosen, atau instruktur sebagai pendidik adalah menyediakan pembela-
jaran yang diarahkan pada bagaimana menciptakan kondisi lingkungan 
belajar yang nyaman (A) untuk membantu peserta didik belajar (B) se-
hingga dapat menciptakaan perubahan perilaku (C)  sebagai akibat dari 
interaksinya dengan lingkungan belajar.  Tugas pendidik adalah  
a. Merumuskan tujuan pembelajaran berdasarkan karakteristik pe-
serta didik.
b. Mengarahkan perilaku peserta didik dengan menggunakan petun-
juk-petunjuk atau prosedur kerja. 
c. Memberi penguatan perilaku jika telah mengarah pada tindakan 
yang sesuai dengan yang diharapkan. Penguatan yang diberikan 
berupa nilai yang tinggi, sertifikat penghargaan, atau bentuk lain 
seperti hadiah berupa benda yang memiliki nilai yang bergengsi.    
Peran Peserta Didik
Peserta didik adalah suatu objek yang harus diarahkan dan diubah 
khususnya yang berkaitan dengan perilaku. Sebagai objek yang diajar 
dan diarahkan, peserta didik mempunyai peran sebagai berikut:
a. Melaksanakan tugas sesuai dengan instruksi dan petunjuk-petun-
juk yang diberikan.
b. Jika tugas yang diberikan guru dikerjakan dengan baik sesuai de ngan 
standar yang diinginkan, peserta didik akan menerima ganjar an yang 
baik, tetapi jika tidak dapat menyelesaikan tugas dengan baik, maka 
akan menerima hukuman sebagai konsekuensi terhadap pekerjaan 
yang dilakukan. 
Peran Media dan Teknologi
Media dan teknologi dapat digunakan untuk menunjang proses 
pembelajaran mencakup media dalam bentuk teks, audio, video, dan 
komputer yang mengintegrasikan perangkat lunak sebagai tutorial da-
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lam menghasilkan tugas pembelajaran. Peran media dan teknologi da-
lam pembelajaran dapat diuraikan sebagai berikut: 
a. Mengorganisasi berbagai bahan pembelajaran seperti teks, audio, 
video, dan latihan-latihan dalam program pembelajaran.
b. Menyajikan bahan dengan menggunakan kartu flash untuk mem-
bantu peserta didik mendapatkan umpan balik secepatnya. Kartu 
flash terdiri atas dua sisi, sisi pertama berisi bahan atau sejumlah 
pertanyaan dan sisi kedua berisi jawaban. Ketika menggunakan 
kartu ini, satu sisi disajikan kepada peserta didik, setelah memberi 
respons peserta didik dapat membalikkan sisi lain dari kartu flash 
untuk melihat jawabannya.     
c. Menyelesaikan tugas atau latihan dengan menggunakan program 
pembelajaran berbantukan komputer. Soal-soal dihimpun dalam 
suatu perangkat lunak (software) yang disesain untuk diselesaikan 
hanya dengan mengetik tombol A, B, C, atau D dengan menggu-
nakan mouse. Setelah soal semuanya dijawab, skor secara otoma-
tis akan keluar dan jika terjadi banyak kesalahan, peserta didik 
langsung dapat memeriksa kembali dengan jawaban yang benar 
dengan hanya mengetik tombol yang dibutuhkan. 
d. Peserta didik dapat belajar mandiri dengan menggunakan kekuat-
an komputer (computer’s power). Di dalam komputer disediakan 
bahan-bahan sederhana,  latihan dan elemen-elemen yang diprak-
tikkan  yang dapat ditambahkan pada program lain berupa tutorial, 
simulasi, atau program untuk peyelesaian masalah sehingga peser-
ta didik dapat diajarkan secara mandiri.   
2. perspektif kognitif  
Sebagai akibat dari beberapa keterbatasan perspektif yang dikem-
bangkan oleh kaum behavioris, perspektif belajar kognitif justru mem-
berikan tanggapan langsung bahwa belajar bukan hanya dapat diamati 
melalui perubahan perilaku, melainkan juga perubahan struktur mental 
internal seseorang yang memberikan kapasitas padanya untuk menun-
jukkan perubahan perilaku. Struktur mental yang dimaksud mencakup 
pengetahuan, keyakinan, keterampilan, harapan, dan mekanisme lain-
nya dalam otak manusia.  
Definisi Belajar dalam Perspektif Kognitif
Untuk memahami makna belajar menurut perspektif kognitif, se-
baiknya dilihat berdasarkan tiga teori yang berkembang, yakni teori 
medan (Cognitive field theory), teori skema, dan Information-processing 
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theory. Teori medan mengatakan bahwa yang dimaksud dengan bela-
jar adalah proses mental yang terjadi dalam individu yang saling terkait 
secara dinamis dengan perilaku. Proses mental tersebut memeng aruhi 
motivasi, baik berupa motivasi eksternal maupun motivasi internal 
yang kemudian berdampak pada perubahan perilaku (Hergenhahn dan 
Olson, 2015: 284). 
Kedua, teori schema, beranggapan bahwa schema yang telah men-
jadi bagian yang sudah terbentuk dalam diri anak akan berguna dalam 
mengingat pengalaman yang diperoleh melalui beberapa proses seperti 
menyeleksi, mengambil inti sari, dan menginterpretasi yang kemudian 
dapat dimodifikasi melalui aktivitas yang merujuk pada penambahan, 
penyesuaian, dan restrukturisasi (Byrnes, 1996). 
Ketiga, information-processing theory menjelaskan bahwa belajar 
adalah suatu upaya untuk memproses, memperoleh, dan menyimpan 
informasi melalui memori jangka pendek (short term memory), dan 
memori jangka panjang (long term memory). Singkatnya, belajar menurut 
teori ini adalah suatu perubahan pengetahuan yang tersimpan di dalam 
memori (Newby dkk., 2011: 30). Dikatakan belajar ketika seseorang mam-
pu mengumpulkan dan menyimpan informasi sebanyak-banyaknya di 
dalam tempat penyimpanan. Dengan demikian, ketiga teori ini bersan-
dar pada aspek kognisi menyangkut proses mental dan memori dalam 
menginput dan memanggil kembali informasi yang pernah disimpan. 
Proses Belajar 
Perspektif kognitif memandang proses belajar sebagai suatu bentuk 
pengaktifan memori. Memori dipandang bukan hanya sekadar menerima 
informasi, melainkan juga mensintesis, mengorganisasi, dan mengin-
tegrasikan (teori medan) dengan pengetahuan yang telah tersimpan di 
dalam memori agar menjadi skema atau kebiasaan (teori skema). Pro-
ses belajar dalam perspektif kognitif melibatkan tiga proses; perhatian, 
pengkodean,  dan pemanggilan kembali informasi (teori proses kognisi). 
Perhatian (attention) merujuk pada proses pengambilan informasi dari 
lingkungan dan mengabaikan informasi yang lain. Artinya, memfokuskan 
diri pada suatu sumber informasi. Pengodean (encoding) adalah proses 
penerjemahan informasi ke dalam bentuk  yang dapat berarti dan dapat 
diingat kembali. Pemanggilan kembali (retrieval) merujuk pada proses 
mengingat kembali informasi untuk tujuan khusus. Belajar baru bisa 
terjadi ketika individu-individu mengode informasi dengan cara yang 
memudahkan mereka untuk mengingat informasi yang tersimpan dalam 
memori, kemudian menggunakannya dalam suatu situasi khusus.
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Peranan Pendidik
Secara umum pendidik perperan dalam mengaktifkan proses kog-
nisi peserta didik dalam menginput informasi, membuat keterkaitan 
antara informasi yang diperoleh sebelumnya dengan informasi pada 
saat mereka belajar, dan menerjemahkan informasi tersebut dalam 
bentuk yang mudah dipahami dan digunakan dalam suatu situasi ter-
tentu. Secara khusus pendidik berperan dalam hal-hal sebagai berikut:
a. Mengorganisasi informasi atau konten yang diajarkan kepada 
peserta didik. Peserta didik secara aktif mencari informasi untuk 
dapat dipahami, dan informasi baru akan mudah dikode jika telah 
diorganisasi dengan baik.
b. Membuat hubungan, rentetan, dan korelasi antara informasi baru 
dengan peristiwa sebelumnya. Ketersambungan informasi dapat 
memudahkan peserta didik untuk menyimpan, memanggil kem-
bali, dan mengintegrasikan dalam suatu situasi di mana saja me-
reka berada. Ketersambungan informasi ini juga membuat peserta 
didik mampu memprediksi berbagai peristiwa yang kemudian ter-
jadi dengan mempelajari kode-kode yang ada.
c. Menggunakan berbagai alat bantu penguat memori seperti meng-
garisbawahi, membuat ikhtisar, pola-pola, alat bantu menghafal 
(mnemonics), analogi, perumpamaan, dan perbandingan. Selain 
itu, pendidik dapat menciptakan suatu teknik lain yang dapat men-
dorong peserta didik untuk memperhatikan informasi penting, 
membuat kode, dan mampu mengingat kembali informasi yang 
tersimpan di dalam memori. 
Peran Peserta Didik
Proses pembelajaran dalam perspektif kognitif melibatkan pendi-
dik untuk mendesain, mengorganisasi, dan membuat hubungan infor-
masi. Hal ini bukan berarti peserta didik hadir secara pasif hanya dengan 
menyerahkan sepenuhnya kepada pendidik. Tetapi, peserta didik dapat 
melakukan berbagai aktivitas yang dapat mengolah kognisi secara aktif. 
Adapun tanggungjawab peserta didik dapat dijelaskan sebagai berikut:
a. Memetakan informasi dengan membuat pemetaan ide dan meng-
organisasinya agar dapat di input dan disimpan di dalam memori 
jangka panjang.
b. Membentuk jaringan informasi untuk menghubungkan informasi 
yang sedang dipelajari dengan yang tersimpan dalam memori. 
c. Menyimpan dan menghafal informasi dengan menggunakan ko-
de-kode sebagai penanda yang membedakan informasi atau kon-
ten yang satu dengan konten yang lainnya.
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Peran Media dan Teknologi
Pada pembahasan sebelumnya telah diuraikan bahwa perspektif 
kognitif mengakomodasi pengaktifan proses memori sebagai indikator 
belajar. Dalam hubungannya dengan peran media dan teknologi, pers-
pektif kognitif memandang bahwa belajar akan dapat dilakukan dengan 
mudah jika memaksimalkan peran teknologi untuk memfasilitasi pro-
ses kognitif termasuk mengorganisasi, menyebarkan, menghubungkan, 
mengasimilasi, dan mengakomodasi informasi baru dalam memori. Se-
cara khusus, media dan teknologi dapat digunakan untuk:
a. Memetakan sejumlah informasi yang banyak dan meletakkannya 
dalam bentuk ikhtisar yang berguna bagi peserta didik. Salah satu 
perangkat lunak (software) yang cocok untuk melakukan pemetaan 
ide adalah inspiration, yang dapat diunduh secara gratis melalui 
Internet. 
b. Mengumpulkan, menyeleksi, dan menggunakan informasi melalui 
jaringan (website). Berbagai situs dapat diakses untuk mencari dan 
memberi penguatan informasi. Integrasi situs-situs online dan in-
formasi yang diperoleh secara langsung melalui sumber-sumber 
teks dapat membantu peserta didik untuk menyimpannya di da-
lam memori jangka panjang. 
c. Memvisualisasi data dan informasi dengan menggunakan program 
spreadsheet  baik dalam bentuk bagan, gambar, maupun dalam 
bentuk tabel yang memudahkan peserta didik untuk menginput 
informasi secara cepat. 
d. Menghubungkan informasi baru dengan pengetahuan dan peng-
alaman yang pernah dilakukan sebelumnya dengan menggunakan 
multimedia, yang menggabungkan unsur-unsur teks, suara, dan 
benda bergerak dapat membantu peserta didik dalam mengenal 
informasi baru dan informasi sebelumnya dengan bermakna. 
3. perspektif konstruktivis tentang Belajar
Jika perspektif behavioris memandang belajar sebagai perubahan 
prilaku yang dapat diamati dan perspektif kognitif memberi penekanan 
pada perubahan proses mental, maka perspektif konstruktivis mendefi-
nisikan belajar sebagai proses konstruksi pengetahuan oleh peserta di-
dik berdasarkan pengalaman yang telah dilalui. Artinya, belajar bukan 
hanya diperoleh melalui hubungan antara peserta didik dengan pen-
didik atau hubungan timbal balik antara pendidik dan peserta didik, 
melainkan lebih dari itu, yakni dapat pula dilakukan dengan mengkon-
struksi pengetahuan melalui pengalaman belajar dengan pendidik, pe-
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serta didik, dan berbagai sumber belajar lainnya (Fowler dalam Eggen 
dan Kauchak, 1997). 
Perspektif konstruktivis mengutamakan keaktifan peserta didik da-
lam mengkonstruksi pengetahuan berdasarkan interaksi dengan dunia 
nyata atau pengalaman belajar yang difasilitasi oleh pendidik. Pembela-
jaran berbasis konstruktivis memandang peserta didik dan proses belajar 
menjadi fokus utama, sedangkan pendidik berperan sebagai fasilitator, 
dan atau bersama-sama peserta didik juga terlibat dalam proses belajar, 
proses konstruksi pengetahuan. Konstruktivis merupakan kumpulan 
teori termasuk pembelajaran generatif (generative learning), discovery 
learning, dan situated learning (Newby dkk., 2011). Ide yang paling ter-
kenal dari teori konstruktivis adalah individu secara aktif mengonstruksi 
pengetahuan melalui bekerja untuk menyelesaikan persoalan realistik 
dengan berkolaborasi dengan yang lain. 
Definisi Belajar dalam Perspektif Konstruktivis
Perspektif kognitif memandang belajar  dengan menekankan pada 
pengetahuan. Teori ini memandang pengetahuan sebagai representa-
si objektif dari pengalaman. Adapun perspektif konstruktivis mendefi-
nisikan pengetahuan sebagai interpretasi subjektif terhadap pengala-
man. Artinya, dalam pandangan Information Processing, pikiran (mind) 
diumpamakan seperti cermin yang merefleksikan secara akurat tentang 
objek atau peristiwa melalui pengalaman. Asumsinya bahwa pengeta-
huan adalah objektif dan dapat dideskripsikan secara terpisah dari yang 
mengetahui  pengetahuan tersebut. Dengan kata lain, tanpa memper-
hatikan cerminnya siapa yang digunakan itu, tetapi gambar yang ter-
dapat di dalam cermin tersebut pada dasarnya sama saja.   Dengan de-
mikian, belajar dalam pandangan teori information processing merujuk 
pada pemerolehan representasi pengetahuan baru. 
Sebaliknya dalam pandangan konstruktivis, pikiran diibaratkan 
lensa. Jika kita melihat melalui lensa kita, beberapa aspek dari pengalam-
an kita berada tepat pada titik fokus, beberapa yang lain kelihatan 
kabur, dan yang lainnya lagi tidak kelihatan sama sekali. Asumsi dari 
pandangan konstruktivis bahwa pengetahuan tidak dapat dipisah 
dari yang mengetahui pengetahuan tersebut. Artinya, gambar yang 
kita lihat ditentukan oleh lensa yang kita gunakan sehingga belajar 
merujuk pada konstruksi interpretasi baru (Newby dkk., 2011). Oleh 
karena itu, konstruksi pengetahuan adalah suatu proses memikirkan 
dan menginterpretasi pengalaman. Mengingat setiap individu masing-
masing memiliki keunikan pengalaman dilihat dari lensa yang unik, maka 
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setiap individu tersebut mengonstruk pengetahuan yang unik pula. Di 
sinilah perlunya belajar dalam konteks sosial agar individu yang satu 
dapat berkolaborasi dengan yang lainnya dalam membangun makna 
dan menginterpretasi pengetahuan melalui pengalaman termasuk dalam 
berinteraksi dengan individu lainnya.
Proses Belajar
 Proses belajar dalam perspektif konstruktivis didasari oleh suatu 
premis yang mengatakan bahwa pengetahuan dikonstruksi di mana pe-
serta didik mencoba membangun makna dari setiap pengalaman yang 
mereka lakukan. Proses belajar dapat diuraikan sebagai berikut: 
a. Kegiatan yang terus-menerus dilakukan dengan cara menginter-
pretasi dan merefleksi pengalaman.
b. Melakukan aktivitas dalam menciptakan, mengetes, dan menyeleksi 
model mental untuk mengevaluasi pengalaman. Semakin banyak 
pengalaman seseorang, semakin cepat berkembang, dan semakin 
kaya pula model mental yang dimiliki karena mampu menggabung-
kan antara makna yang dibuat dengan sejumlah peng alaman yang 
dialami. 
c. Konstruksi pengetahuan terjadi dari interpretasi pengalaman, baik 
dikembangkan secara individu maupun hasil bagi (sharing) melalui 
interaksi sosial. 
Peran Pendidik
Secara umum, tanggungjawab pendidik dalam menerapkan pem-
belajaran konstruktivis adalah untuk menciptakan dan memelihara 
lingkungan belajar dalam konteks dan berorientasi kolaboratif. Dengan 
demikian peran pendidik dalam menerapkan  pembelajaran konstruktivis 
dapat dijabarkan sebagai berikut:
a. Mempersiapkan kesempatan untuk menyelesaikan ma salah yang 
realistik dan berarti dan merefleksi peng alaman dalam penyelesa-
ian masalah tersebut. Masalah yang diintegrasikan ke dalam pem-
belajaran harus (1) dilihat oleh peserta didik untuk menilai aspek 
kemenarikan dan relevansi, (2) realistik, melibatkan peserta didik 
untuk menggunakan dan mene rapkan pengetahuan mereka. 
b. Mempersiapkan aktivitas kelompok belajar  untuk saling berinter-
aksi dalam membagi (sharing) pengalaman. Peserta didik belajar 
melalui interaksi dengan yang lain. Mereka bekerja secara kolabo-
rasi, saling mengajar satu sama lain (peer teaching), membentuk 
tim kerja (team work), dan saling menukar pandangan (exchange 
ideas) untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi.    
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c. Mengarahkan, mencontohkan dan memfasilitasi proses mengon-
struksi pengetahuan dalam konteks saling memecahkan masalah. 
Peran Peserta didik 
Peserta didik dalam perspektif konstruktivis berperan secara aktif 
untuk  menyelesaikan masalah-masalah, baik dilakukan secara individu 
maupun melibatkan pihak lain termasuk belajar dengan mengobserva-
si atau mengamati pengalaman orang lain secara nyata. Peserta didik 
bertanggungjawab untuk melakukan hal-hal sebagai berikut:
a. Menentukan kebutuhan pembelajaran, merumuskan tujuan pem-
belajaran, dan memonitori perkembangannya sendiri.
b. Melibatkan diri secara aktif dalam berinteraksi dengan peserta di-
dik lain, dengan pendidik, dan sumber belajar.
c. Mengeksplorasi, mengkaji, dan menemukan sendiri pengetahuan 
yang dikonstruksi dari pengalaman belajar, baik dilakukan secara 
individu maupun dilakukan secara kolaborasi dengan peserta didik 
yang lain. 
Peran Teknologi dan Media
Peran media dan teknologi dalam pembelajaran konstruktivis ada-
lah memfasilitasi terbentuknya interaksi secara kolaboratif dan mem-
bangun makna dalam konteks yang lebih dapat dipahami secara ber-
makna. Secara perinci media dan teknologi dapat diarahkan untuk: 
a. Membangun jaringan komunikasi kolaboratif antara peserta didik, 
dosen, guru, atau instruktur, dan sumber belajar. Beberapa software 
online yang dapat digunakan untuk telekonferensi adalah Skype, 
Yahoo Messenger, Facebook video conference, dan jaringan Line yang 
digunakan secara sinkronus (synchronous) dan e-mail, mailing list, 
web-blog untuk komunikasi asinkronus (asyncronous).
b. Menyediakan berbagai lingkungan penyelesaian masalah yang 
kompleks, realistik, dan aman. Teknologi yang dapat digunakan 
untuk menyediakan lingkungan yang nyaman adalah hypermedia 
dan software yang dapat digunakan untuk menciptakan projek. 
c. Membangun dan menciptakan makna secara aktif melalui Inter-
net untuk mencari riset mutakhir, foto, video. Hal ini dapat mem-
bantu peserta didik bukan hanya sekadar menikmati penelusuran 
itu, melainkan juga dapat belajar dan memelihara apa yang dipela-
jarinya.   
Setelah menjabarkan tiga perspektif belajar dilihat dari definisi be-
lajar, proses belajar, peran pendidik dan tanggungjawab peserta didik, 
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serta peran media dan teknologi dalam mengembangkan pengetahuan, 
sikap, dan keterampilan peserta didik, maka berikut ini diilustrasikan 
ringkasan pembahasan seperti dalam tabel berikut.






Perubahan peri laku 





tersimpan di dalam 
memori
Perubahan da-










Proses peng alaman 
yang terus-menerus 





















































bahan (teks, audio, 
video) dan lati-





sasi informasi baru, 
menghubungkannya 
dengan pengetahuan 
yang sudah ada, dan 













Bab 3  •  Perspektif Belajar dan Strategi-strategi ...
59
B. strAtegi pemBelAjArAn
Secara umum, strategi dipahami sebagai cara melakukan sesuatu. 
Strategi pembelajaran merupakan cara melibatkan peserta didik dalam 
kegiatan pembelajaran. Dengan kata lain, strategi pembelajaran adalah 
prosedur yang dipilih untuk membantu peserta didik mencapai tujuan 
atau menginternalisasi konten (Smaldino, lowther, dan Russell, 2014: 
23). Strategi pembelajaran berkaitan dengan media dan teknologi bah-
kan dipandang menjadi bagian yang integral dalam penerapan strategi 
pembelajaran. 
Dick, Carey, dan Carey (2009:165-166) membedakan antara strategi 
pembelajaran mikro dan makro. Strategi pembelajaran mikro adalah 
berbagai aktivitas belajar dan mengajar seperti diskusi kelompok, mem-
baca mandiri, studi kasus, ceramah, simulasi komputer, worksheet, pro-
jek kelompok kooperatif, dan sebagainya. Sebaliknya, strategi pembela-
jaran makro mencakup kegiatan belajar dan mengajar mulai dari tahap 
awal memberi motivasi kepada peserta didik sampai pada penguasaan 
topik-topik yang mengantarkan peserta didik mencapai tujuan pem-
belajaran. Strategi pembelajaran mikro itulah yang oleh (AT & T dalam 
Suparman, 2012) menyebutnya sebagai metode pembelajaran. Adapun 
strategi pembelajaran makro segala sesuatu untuk menciptakan belajar 
yang mencakup mendefinisikan tujuan, menulis rencana pelajaran dan 
tes, memotivasi belajar, menyampaikan konten, melibatkan peserta di-
dik sebagai partisipan aktif dalam proses pembelajaran, mengelola, dan 
memberi skor untuk mengukur pencapaian hasil belajar (Dick, Carey, 
dan Carey, 2009:165).
Pada bagian ini, strategi pembelajaran yang menjadi fokus pemba-
hasan adalah strategi mikro yang biasa disebut sebagai metode pembe-
lajaran. Suparman (2012: 252) memandang bahwa metode instruksion-
al adalah cara dalam menyajikan (menguraikan, memberi contoh, dan 
memberi latihan) isi atau materi instruksional kepada peserta didik un-
tuk mencapai tujuan tertentu. Metode pembelajaran adalah prosedur 
dan tindakan yang digunakan untuk membantu peserta didik mencapai 
tujuan pembelajaran (Newby dkk., 2011: 102). Penulis menggunakan is-
tilah strategi pembelajaran dengan maksud untuk memberi penekanan 
pada prosedur yang dapat dilakukan untuk memadukan de ngan peng-
gunaan media dan teknologi pembelajaran. Dengan kata lain, bagaima-
na strategi yang yang diuraikan di sini dapat didukung oleh media dan 
teknologi yang dikembangkan dalam buku ini. 
Banyak sekali strategi atau metode yang dapat digunakan untuk 
membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. Di sini ha nya 
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membahas sepuluh strategi pembelajaran yang dipilih berdasarkan 
keseringan digunakan, baik oleh penulis sendiri maupun oleh beberapa 
kolega yang sempat diamati atau disaksikan secara langsung pada saat 
mereka melaksanakan pembelajaran. Adapun strategi yang dimaksud 
adalah ceramah, presentasi, demonstrasi, diskusi, latihan dan praktik, 
tutorial, belajar kooperatif, permainan, simulasi, dan penemuan. Pem-
bahasan mencakup definisi, langkah-langkah, dan teknologi yang dapat 
digunakan untuk masing-masing strategi.  
1. strategi Ceramah 
Strategi atau metode pembelajaran yang sangat umum digunakan 
baik oleh guru sekolah dasar dan menegah, perguruan tinggi, dan pela-
tihan adalah metode ceramah. Metode ini sering digunakan untuk 
membuka suatu pembelajaran, ketika waktu terbatas sedangkan bahan 
yang hendak disampaikan banyak, dan jumlah peserta didik yang relatif 
banyak. 
Apa Itu Metode Ceramah?  
Metode ceramah adalah penuturan bahan pembelajaran secara 
lisan yang diikuti dengan tanya jawab. Metode ini senantiasa bagus bila 
pengunaannya betul-betul disiapkan dengan baik, didukung alat dan 
media serta memperhatikan batas-batas kemungkinan penggunaan nya.
Langkah-langkah
1. Membuka perkuliahan/pelajaran dengan  memberi motivasi, me-
reviu materi sebelumnya, dan menyampaikan apa yang hendak 
dipelajari disertai dengan indikator pencapaian.
2. Menyajikan materi pembelajaran secara lisan dengan menjaga per-
hatian peserta didik agar tetap terfokus.
3. Melakukan tanya jawab dengan peserta didik tentang materi pem-
belajaran yang sedang dibahas.
4. Memberi penekanan pada hal-hal yang penting dan menjadi inti 
dari setiap pokok bahasan
5. Menyimpulkan poin-poin penting dari pemaparan untuk ditelaah 
lebih jauh oleh peserta didik.
6. Menciptakan suasana yang memungkinkan peserta didik mengi-
ngat materi yang telah disajikan. 
Media dan Teknologi yang Digunakan  
Penyajian materi yang menggunakan metode ceramah perlu diba-
rengi dengan penggunaan media dan teknologi seperti buku catatan, 
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kapur atau spidol, papan tulis (blackboard atau whiteboard), lembar 
lepas (handout), buku teks, diktat, modul, atau bahan lain yang relevan. 
2. presentasi
Penyebutan presentasi menyiratkan ada orang yang presentasi, 
pesan atau bahan, alat, audiens, dan konteks. Hampir sama dengan 
ceramah, presentasi merupakan penyajian informasi yang diberikan 
oleh dosen, guru, atau instruktur kepada peserta didik. Bedanya, cera-
mah lebih mengandalkan kekuatan pendengaran yang disertai dengan 
sedikit penyajian visual. Adapun presentasi mengandalkan kekuatan 
pendengaran dan kekuatan visual.  Bahkan dapat dikatakan bahwa 
kekuatan visual lebih menonjol daripada audionnya. Oleh karena itu, 
presentasi dapat bersumber dari buku, rekaman audio, tampilan visual, 
tayangan video, atau multimedia. Strategi presentasi sering digunakan 
pada kelompok peserta didik yang jumlahnya besar namun dapat pula 
digunakan untuk kelompok kecil, ketika ingin menyajikan bahan-ba-
han yang diambil dari format visual, audio, video, dan Internet, serta 
bahan presentasi dapat diperbanyak dalam bentuk softcopy dan hard-
copy berupa lembar lepas.
Apa Itu Presentasi? 
Presentasi adalah penyajian informasi kepada audiens dengan meng-
gunakan alat bantu komputer/laptop dan projector untuk menampilkan 
bahan dalam bentuk visual, audio, video, dan multimedia. Presentasi 
dapat diadaptasi dengan berbagai situasi berbicara seperti berbicara 
pada kelompok peserta didik, dalam situasi pertemuan (meeting), atau 
memberikan pengarahan (briefing) pada suatu tim kerja.
Langkah-langkah Presentasi
1. Membuka presentasi dengan menayangkan bahan yang hendak 
disajikan dan menampilkan ikhtisar bahan presentasi.
2. Menyajikan bahan-bahan visual yang boleh diintegrasikan dengan 
rekaman audio, format video, dan Internet dengan memperhatikan 
perhatian peserta didik ke dalam apa yang disajikan.
3. Mengajukan beberapa pertanyaan atau meminta peserta didik un-
tuk mengajukan pertanyaan dan mendiskusikan dengan peserta 
didik lain secara singkat.
4. Memberi penekanan pada poin-poin penting dari bahan presenta-
si atau dapat membuat ringkasan pembahasan agar dapat dipaha-
mi secara cepat oleh peserta didik.
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5. Meminta peserta didik untuk mengajukan pertanyaan kembali 
jika terdapat hal-hal yang belum jelas atau mengajukan beberapa 
pertanyaan kunci untuk memberi penguatan pemahaman kepada 
peserta didik.
6. Membagi hardcopy bahan presentasi dalam bentuk lembar lepas 
atau gabungan beberapa slide pada setiap lembar presentasi. Se-
baiknya salinan bahan presentasi tidak diberikan diawal perkuli-
ahan untuk menarik minat peserta didik dalam memperhatikan 
bahan yang disajikan. 
Media dan Teknologi yang Digunakan
Penggunaan media dan teknologi mengiringi strategi presentasi 
mutlak diperlukan, namun perlu mempertimbangkan ketersediaan dan 
kemampuan untuk menggunakannya. Presentasi yang baik dapat me-
maksimalkan penggunaan software presentasi PowerPoint, proyektor ter-
masuk mengintegrasikan dengan rekaman audio, tampilan gambar-gam-
bar visual, tayangan video, dan Internet. Jika presentasi dilakukan dalam 
laboratorium bahasa memaksimalkan tombol peng ontrol peserta didik 
dapat dilakukan dengan mudah. Begitu pula dalam labo ratorium IPA dan 
komputer, presentasi dapat dilakukan dengan menampilkan gambar dan 
video yang berkenaan dengan topik bahasan. 
3. demonstrasi 
Istilah demonstrasi berkenaan dengan pekerjaan fisik, mencoba 
langsung untuk memperagakan melalui prosedur atau langkah-langkah 
tertentu. Demonstrasi dilakukan ketika peserta didik diarahkan untuk 
mampu melakukan, menunjukkan, dan mempraktikkan suatu kegiat-
an. Peragaan ini sangat penting untuk membuat konsep dan prosedur 
kerja yang masih abstrak untuk dibuat konkret. Walaupun demonstrasi 
bertujuan untuk memperlihatkan bagaimana prosedur kerja terhadap 
suatu  kegiatan atau benda, tetapi peserta didik dapat mempraktikkan 
langkah-langkah melakukan sesuatu berdasarkan peragaan yang di-
saksikan melalui demonstrasi.   
Apa Itu Demonstrasi?
Demonstrasi adalah strategi penyajian bahan pembelajaran melalui 
peragaan dengan menunjukkan suatu proses, prosedur kerja, atau lang-
kah kegiatan. Demonstrasi merupakan pertunjukan tentang bagaima-
na melakukan sesuatu dengan baik dan benar, memperagakan langkah 
demi langkah untuk mendapatkan hasil yang maksimal dari suatu proses. 
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Langkah-langkah Demonstrasi
1. Mengawali demonstrasi dengan penjelasan singkat terhadap prose -
dur kerja.   
2. Memperlihatkan tahapan-tahapan kerja mulai dari langkah perta-
ma yang diikuti dengan langkah-langkah selanjutnya.
3. Melibatkan peserta didik untuk menyaksikan seluruh langkah-lang-
kah kegiatan yang diperagakan.
4. Beri kesempatan kepada peserta didik untuk merefleksi semua lang-
kah yang mereka saksikan dan membolehkan mereka untuk menga-
jukan pertanyaan jika terdapat sesuatu yang belum dipahami.
5. Memberi kesempatan kepada beberapa peserta didik untuk mem-
praktikkan sendiri berdasarkan langkah-langkah yang disaksikan.
6. Memberikan tugas-tugas lanjutan yang berkenaan dengan lang-
kah-langkah kegiatan untuk mempermahir keterampilan peserta 
didik.
7. Melakukan evaluasi bersama terhadap jalannya demonstrasi untuk 
kebutuhan perbaikan selanjutnya.
Media dan Teknologi yang Digunakan
Terdapat beberapa media dan teknologi yang memungkinkan un-
tuk digunakan dalam mendukung kegiatan demonstrasi. Video, me-
rupakan media dan teknologi yang sangat bagus untuk diterapkan da-
lam menopang kegiatan demonstrasi. Peserta didik dapat menyaksikan 
secara langsung peragaan dalam video tersebut. Guru, dosen, dan 
instruktur atau pendidik juga dapat menggunakan model atau benda 
tiruan untuk memperagakannya. Selain itu, benda asli seperti peserta 
didik, pendidik, atau benda lainnya dapat secara langsung didemon-
strasikan di hadapan para peserta didik.  
4. diskusi
Strategi diskusi sangat sering digunakan dalam pembelajaran orang 
dewasa dan boleh diterapkan pada anak-anak. Hampir semua pembelaja-
ran dilakukan dengan cara diskusi. Hal ini dipandang lebih efektif, praktis, 
dan mudah dilakukan bersama dengan mahasiswa. Tujuan penerapan 
strategi ini untuk tukar-menukar gagasan, pemikiran, informasi/pengala-
man di antara peserta didik, sehingga dicapai kesepakatan. Peserta didik 
dapat beradu argumentasi berdasarkan alasan rasional atau alasan yang 
merujuk pada konsep, teori, norma, dan fakta, yang kemudian berakhir 
dengan suatu kesepakatan bersama. 
Diskusi terdiri atas dua bagian, yaitu diskusi kelas dan diskusi 
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kelompok kecil. Dalam diskusi kelas, peserta didik mendiskusikan suatu 
masalah yang diberikan oleh pendidik untuk dicarikan solusi secara 
bersama-sama. Yang memandu dan mengarahkan diskusi ini adalah 
pendidik sendiri.  Adapun diskusi kelompok adalah suatu bentuk disku-
si yang melibatkan kelompok kecil peserti didik yang berkisar antara 3-6 
peserta untuk mencari solusi terhadap masalah yang diberikan. Pendi-
dik membentuk kelompok dan menunjuk salah seorang peserta untuk 
menjadi ketua kelompok. Tugasnya adalah untuk mengarahkan jalann-
ya diskusi guna merumuskan laporan hasil diskusi kelompok. 
Jenis lain dari diskusi adalah simposium dan diskusi panel. Sim-
posium merujuk pada  diskusi untuk membahas suatu persoalan di-
pandang dari berbagai sudut pandang berdasarkan keahlian. Adapun, 
diskusi panel merupakan diskusi untuk menyelesaikan masalah dengan 
melibatkan beberapa orang panelis yang terdiri atas 4-5 orang panelis 
di hadapan peserta didik lain (audiens).
Apa Itu Diskusi?
Diskusi adalah strategi pembelajaran yang menghadapkan peserta 
didik pada suatu permasalahan untuk dikaji, dianalisis, dan dipaparkan 
melalui forum untuk mencapai kesepakatan. Diskusi bukanlah suatu 
perdebatan yang berujung pada suatu kemenangan, melainkan suatu 
pertukaran ide, pandangan, atau argumentasi yang titik akhirnya men-
cari titik temu.  
Langkah-langkah Diskusi
1. Memberi penjelasan singkat tentang aturan main diskusi termasuk 
menyampaikan tujuan yang ingin dicapai.  
2. Melaksanakan diskusi berdasarkan aturan atau kesepakatan yang 
telah ditetapkan. Kesepakatan itu menetapkan juga tata cara meng-
ajukan pendapat dan menyangga pendapat orang lain seperti tidak 
saling menyudutkan dan saling membantah yang berlebihan.
3. Memberikan kesempatan yang sama kepada setiap peserta diskusi 
untuk mengeluarkan gagasan dan ide-idenya.
4. Mengendalikan pembicaraan kepada pokok persoalan yang sedang 
dibahas agar tidak melebar dan keluar dari konteks permasalahan. 
5. Memberi penekanan pada pokok-pokok pembicaraan sebagai cara 
untuk menyimpulkan hasil diskusi.
6. Merefleksi berbagai pendapat yang telah diajukan sebagai bahan 
untuk diberikan umpan balik dan perbaikan di kemudian hari.  
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Media dan Teknologi yang Digunakan
Dalam melakukan diskusi, penggunaan media teknologi dapat 
mem ban tu memperlancar dan memfasilitasi jalannya diskusi. Media 
yang mungkin digunakan adalah lembar lepas atau handout untuk 
memberikan gambaran umum tentang bahan yang hendak diskusikan. 
Penggunaan video juga memberi dampak positif untuk membangkit-
kan minat belajar dengan langsung menonton dan menyimak isi video 
yang dilanjutkan dengan diskusi kelas atau diskusi kelompok kecil. Jika 
melakukan diskusi dalam bentuk simposium dan diskusi panel, nara sum-
ber dapat menggunakan laptop atau komputer, lCD proyektor untuk 
menyajikan presentasi PowerPoint. 
5. latihan dan praktik
Setelah peserta didik diberi pengetahuan dan pemahaman melalui 
strategi ceramah, presentasi, dan diskusi, pendidik perlu menerapkan 
strategi latihan dan praktik untuk mengarahkan keterampilan. Peser-
ta didik dilatih untuk mengerjakan sesuatu sehingga dapat memprak-
tikannya berdasarkan instruksi cara mengerjakannya. Strategi latihan 
dan praktik biasa digunakan ketika pendidik ingin menanamkan penge-
tahuan untuk menggunakannya. latihan dan praktik banyak diterap-
kan pada matakuliah/pelajaran matematika, fisika, kimia, dan bahasa. 
Apa Itu Metode Latihan dan Praktik?
latihan dan praktik (drill and practice) adalah strategi pembela-
jaran yang diberikan kepada peserta didik secara individu untuk me-
nguasai keterampilan dasar atau pengetahuan melalui pekerjaan yang 
berulang-ulang (Newby dkk., 2011). 
Langkah-langkah Latihan dan Praktik
1. Memperkenalkan konten atau konsep yang akan dilatihkan dan 
dipraktikkan oleh peserta didik.
2. Memulai dari latihan yang sederhana sampai kepada yang kom-
pleks untuk menarik minat peserta didik.
3. Melakukan dengan cara kompetisi untuk membuat latihan dan 
praktik lebih menarik.
4. Memonitori pelaksanaan latihan dan praktik untuk meyakinkan 
peserta didik telah melakukannya melalui prosedur kerja yang baik 
dan benar.
5. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk melakukan 
secara berulang jika terjadi kekeliruan pelaksanaannya.
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6. Melakukan refleksi dan memberikan umpan balik untuk meya-
kinkan kepada peserta didik menguasai pekerjaan yang dilatihkan 
dan dipraktikkan.  
Media dan Teknologi yang Digunakan
Banyak sekali media dan teknologi untuk diterapkan dengan meng-
gunakan strategi latihan dan praktik. Kartu flash dan lembar kerja 
dapat digunakan untuk keterampilan dasar. Untuk matakuliah bahasa 
Inggris dapat menggunakan aplikasi software yang dapat digunakan se-
cara online seperti quizz online untuk melatih kemahiran kosakata dan 
tata bahasa. Perangkat lain dapat memanfaatkan format Audio untuk 
melatih kemahiran pendengaran. Untuk matakuliah matematika, fisi-
ka, dan kimia dapat menggunakan rumus dan contoh mengerjakannya. 
Peserta didik dapat mempraktikkan berdasarkan tahapan dan prosedur 
kerja seperti yang dicontohkan. 
6. tutorial
Belajar melalui tutorial dapat memberikan keterampilan yang baik 
bagi peserta didik, baik secara individu maupun dalam kelompok kecil 
peserta didik. Tutorial diterapkan ketika peserta didik membutuhkan 
keterampilan khusus, sering dilakukan satu lawan satu, dan banyak di-
gunakan untuk mengerjakan keterampilan dasar seperti membaca dan 
aritmetika (Smaldino, lowther, dan Russell, 2014: 34). Bagi perguruan 
tinggi, tutorial dapat digunakan untuk pembelajaran tata bahasa Arab, 
bahasa Inggris, atau bahasa lainnya, dan penjabaran rumus atau taha-
pan-tahapan tertentu dalam ilmu eksakta. Tutor boleh dari orang (se-
perti guru, dosen, instruktur) dan boleh juga dari perangkat lunak ter-
tentu yang dapat digunakan oleh peserta didik untuk belajar mandiri. 
Perbedaan strategi tutorial dengan latihan dan praktik adalah tu-
torial diangkat dari materi, konsep, atau keterampilan baru diajarkan 
sedangkan latihan dan praktik merupakan pengulangan dari materi 
sebelumnya, artinya harus didahului dengan penguatan konsep baru 
dapat diberikan latihan dan praktik. 
Apa Itu Tutorial? 
Tutorial adalah suatu strategi pembelajaran mandiri yang menye-
diakan informasi secara bertahap untuk menyajikan konsep  atau sat-
uan pelajaran. Tutorial berbasis komputer menggunakan metode in-
teraktif seperti presentasi hyperlink, audio, visual tentang matakuliah 
dan menyediakan umpan balik melalui latihan menyawab pertanyaan 
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(Business Dictionary, 2015). Tutorial juga dipahami sebagai metode un-
tuk memindahkan pengetahuan (tranferring knowledge) dan dapat di-
gunakan sebagai bagian dari proses belajar. Tutorial lebih interakti dan 
spesifik dari suatu buku atau metode ceramah, mengajarkan dengan 
contoh-contoh dan menyediakan informasi untuk menyelesaikan tu-
gas-tugas tertentu (Wikipedia, 2015: 1). 
Langkah-langkah Tutorial
Tutorial dapat dilakukan oleh pendidik (instruktur) kepada peser-
ta didik, di antara peserta didik, dan dengan menggunakan komputer. 
Sistem tutorial untuk ketiganya mengambil bentuk yang berbeda-beda. 
Dari Instruktur ke Peserta Didik
1. Menjelaskan secara singkat tentang konsep atau bahan yang hen-
dak ditutorialkan.
2. Menunjukkan cara, langkah, atau prosedur pertama, kedua, dan 
seterusnya secara bertahap.
3. Peserta didik mengikuti tahap demi tahap dari prosedur penyelesai-
an tugas yang diberikan.
4. Merefleksi setiap langkah yang dilakukan oleh peserta didik de ngan 
teliti.
5. Memberikan umpan balik dari setiap langkah untuk memberi peng-
uatan atau arahan kepada peserta didik.
Dari Teman Sejawat ke Teman yang Diberi Tutorial
1. Instruktur mengidentifikasi peserta didik yang menguasai prosedur 
dan langkah kerja dan yang belum menguasainya
2. Instruktur menunjuk peserta didik yang lebih menguasai prosedur 
kerja atau langkah-langkah penyelesaian tugas untuk memberi tu-
torial kepada peserta didik lain yang belum menguasai. Sebaiknya 
dipasangkan satu lawan satu untuk lebih efektifnya pelaksanaan 
tutorial.
3. Tutor dari peserta didik melaksanakan sistem tutorial kepada teman 
sejawat yang sudah dipasangkan berdasarkan pertanyaan atau dapat 
melakukan dari awal.  
4. Instruktur memonitori jalannya sistem tutorial dan sesekali mem-
berikan penekanan.
5. Instruktur bersama tutor melakukan refleksi dan memberikan 
umpan balik.
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Dari Komputer ke Peserta Didik
1. Instruktur menjelaskan secara ringkas tentang konten dan software 
yang digunakan.
2. Peserta didik membuka komputer dan memilih software tutorial 
yang disediakan. 
3. Peserta didik memperhatikan contoh-contoh sebelum memilih 
mengerjakan tugas yang terdapat dalam software tutorial.
4. Peserta didik mengerjakan tugas dengan mengikuti langkah-lang-
kah berdasarkan instruksi secara bertahap.
5. Instruktur memonitori langkah-langkah dalam mengerjakan tugas 
yang dilakukan oleh peserta didik.
6. Instruktur melakukan refleksi terhadap seluruh rangkaian pelaksa-
naan tutorial.
7. Instruktur memberikan umpan balik terhadap penyelesaian tugas 
dalam software tutorial.  
Media dan Teknologi yang Digunakan
Banyak media dan teknologi yang dapat digunakan untuk pelaksa-
naan sistem tutorial mulai dari bahan cetak, audio, video, dan software 
yang sengaja didesain khusus untuk kebutuhan tutorial. Bahan cetak 
berupa Lembar Kerja Mahasiswa/Siswa dapat dirancang khusus dalam 
bentuk tutorial, begitu pula modul dan diktat yang berisi konten yang 
dilengkapi dengan petunjuk teknik untuk penyelesaian tugas. Format 
audio bagi peserta didik yang memiliki gaya belajar auditori juga dapat 
didesain untuk kebutuhan tutorial. 
Selain itu, video yang berisi konten dan petunjuk kerja dapat 
memudahkan bagi peserta didik untuk mengikuti setiap langkah yang 
disajikan. Misalnya video yang menyajikan senam hamil bagi peserta 
didik dari pendidikan kebidanan, praktik bedah sistem anatomi bina-
tang dalam mata pelajaran atau matakuliah biologi, dan sebagainya. 
Adapun software yang biasa digunakan sebagai tutorial adalah sistem 
belajar terpadu, belajar dengan mediasi komputer, dan tutorial TOEFl 
dan TOAFl bagi yang belajar bahasa Inggris dan bahasa Arab. 
7. pembelajaran kooperatif
Secara sederhana pembelajaran kooperatif merupakan metode 
pembelajaran di mana kelompok kecil dari peserta didik yang berbeda 
tingkat kemampuan menggunakan beragam aktivitas belajar untuk 
memperbaiki pemahaman tentang suatu subjek. Menurut Johnson dan 
Johnson dalam Yaumi (2014) model kooperatif menekankan pada lima 
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elemen penting dalam menciptakan kondisi belajar kooperatif, yakni: (1) 
positive interdependence, (2) individual accountability, (3) face-to-face 
promotive interaction, (4) appropriate use of collaborative skills, (5) group 
processing Saling Ketergantungan Positif: Anggota tim masing-masing 
memiliki bagian tugas yang harus diselesaikan untuk mencapai tujuan 
bersama. Tugas tersebut tergantung dari tugas anggota lain sehingga jika 
salah satu dari anggota yang ada gagal menyelesaikannya, maka tujuan 
yang hendak dicapai tidak dapat terwujud.
•	 Tanggung jawab Perorangan:  Semua peserta didik dalam suatu 
kelompok masing-masing diberi tanggung jawab untuk mengua-
sai materi atau tugas tertentu. Tugas tersebut kemudian di shar-
ing (dibagi) atau dijelaskan kepada anggota lain agar mereka (yang 
lain) dapat menguasai materi yang ditugaskan tersebut. 
•	 Interaksi Tatap Muka: sekalipun setiap anggota kelompok memi-
liki tugas pribadi, namun tetap bekerja secara interaktif untuk 
saling mendukung, saling mengajar, memberikan umpan balik, 
dan memberikan kesimpulan demi menjaga kebersamaan dalam 
kelompok. 
•	 Penggunaan Keterampilan Kolaboratif dengan Tepat: Peserta di-
dik saling mendorong dan membantu untuk mengembangkan dan 
mempraktikkan bangunan kepercayaan, kepemimpinan, mem-
buat keputusan, komunikasi, dan keterampilan mengelola konflik 
jika terjadi perbedaan pendapat di antara anggota kelompok. 
•	 Pengelolaan Kelompok: Anggota kelompok menyusun tujuan 
kelompok, mengukur apa yang telah dilakukan dengan baik dalam 
kelompok secara periodik, dan mengidentifikasi perubahan yang 
dibuat untuk menfungsikan hasil yang diperoleh untuk masa yang 
akan datang.  
Apa Itu Belajar Kooperatif 
Belajar kooperatif merupakan strategi pengelompokan di mana 
peserta didik bekerja sama untuk saling mendapatkan keuntungan dari 
potensi belajar anggota lainnya (Smaldino, lowther, dan Russell, 2014). 
Dengan kata lain bahwa belajar kooperatif merujuk pada bekerja dalam 
team untuk menyelesaikan tugas atau projek di bawah kondisi di mana 
kriteria tertentu memuaskan, termasuk anggota tim bertanggung jawab 
secara individu. Dengan demikian belajar kooperatif adalah suatu rang-
kaian strategi yang melibatkan interaksi kooperatif di antara peserta di-
dik sebagai bagian integral dari proses pembelajaran. 
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Langkah-langkah Belajar Kooperatif
 Ada beberapa teknik yang biasa digunakan dalam belajar kooper-
atif. Slavin (1995) menjelaskan bahwa terdapat sembilan teknik dalam 
belajar kooperatif, antara lain: (a) Student Teams–Achievement Devi-
sions (STAD), (b) Team-Game-Tournament (TGT), (c) Team Accelerated 
Instruction (TAI), (d) Cooperative Integrated Reading and Composition 
(CIRC), (e) Learning Together, (f) Numbered Heads Together, (g) Make - A 
Match (Mencari Pasangan), (h) Think Pair And Share, (i) Peer tutoring. 
Setiap teknik berbeda langkah-langkah penerapannya. Di sini hanya 
menjabarkan belajar kooperatif dengan teknik STAD sebagai berikut: 
1. Membentuk kelompok yang terdiri atas empat orang peserta didik 
yang memiliki kemampuan beragam. 
2. Dosen menyajikan bahan ajar, dan peserta didik menyimak. 
3. Dosen memberi tugas kepada kelompok untuk dikerjakan oleh 
ang gota-anggota kelompok. Anggota yang tahu menjelaskan ke-
pada anggota lainnya sampai semua anggota dalam kelompok itu 
memahami. 
4. Dosen memberi soal kepada seluruh siswa. Pada saat menjawab 
soal, sesama anggota kelompok tidak boleh saling membantu. 
5. Dosen memberi nilai kelompok berdasarkan dari jumlah nilai yang 
berhasil diperoleh seluruh anggota kelompok. 
6. Dosen mengevaluasi kegiatan pembelajaran dan menyimpulkan 
materi pembelajaran. 
Media dan Teknologi yang Digunakan
Bahan cetak atau bahan dalam bentuk teks dapat digunakan untuk 
menjadi materi diskusi dalam belajar kooperatif. Namun peserta didik 
dapat mengembangkan atau memproduksi bahan ajar yang berupa 
bahan visual seperti grafik, foto, dan diagram. Dosen sebagai mitra 
mahasiswa dapat memfasilitasi mereka untuk mengembangkan bahan 
ajar yang berbasis video dengan memaksimalkan penggunaan movie 
maker, pinacle studio, atau adobe premier untuk mengedit video se-
cara bersama-sama.
8. simulasi  
 Strategi simulasi sering digunakan ketika ingin memahami dan 
menghayati suatu kejadian atau peristiwa. Di samping itu, simulasi juga 
merupakan strategi untuk memperagakan proses terjadinya sesuatu 
peristiwa. Misalnya gladi resik yang bertujuan untuk melaksanakan 
kegiatan seakan-akan seperti menjalani peristiwa yang sebenanrnya 
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karena betul-betul memperagakan proses terjadinya suatu upacara. 
Contoh lain adalah sebelum melakukan penerbangan sesungguhnya, 
mahasiswa penerbangan membuat simulasi penerbangan yang mem-
peragakan bagaimana idealnya suatu penerbangan. 
Tujuan penerapan metode simulasi adalah untuk melatih keter-
ampilan tertentu baik bersifat profesional maupun dalam kehidupan 
sehari-hari, memperoleh pemahaman tentang suatu konsep atau prinsip, 
melatih memecahkan masalah, meningkatkan keaktifan belajar, mem-
berikan motivasi belajar kepada siswa, melatih siswa untuk mengadakan 
kerja sama dalam situasi kelompok, menumbuhkan daya kreatif siswa, 
dan  melatih siswa untuk mengembangkan sikap toleransi (Direktorat 
Tenaga Kependidikan, 2008). Simulasi dapat diterapkan dalam bentuk 
sosiodrama, psikodrama, bermain peran, mengajar teman sebaya, atau 
game. 
Apa Itu Simulasi?
Simulasi bahasa Inggrisnya simulation berasal dari kata simulate 
yang berarti berpura-pura atau menirukan. Simulasi dapat didefi-
nisikan sebagai strategi yang menggunakan situasi tiruan untuk men-
yampaikan pembelajaran. Definisi lain diberikan landriscina (2013: 6) 
yang mengatakan bahwa a simulation is an interactive representation of 
the system to be studied, based on a model of the system (simulasi ada-
lah re presentasi interaktif dari sistem yang dipelajari, didasarkan pada 
model sistem). 
Langkah-langkah Simulasi
1. Instruktur menjelaskan secara singkat topik, tujuan, dan gambaran 
umum konsep atau materi yang disimulasikan
2. Instruktur menunjuk peserta didik yang dapat memerankan peran 
yang diberikan
3. Sebaiknya simulasi harus dipersiapkan sebelumnya atau paling ti-
dak melatih sebelum memainkan peran.
4. Para pemain (peserta didik) memainkan simulasi sesuai dengan 
peran dan tugas yang diinstruksikan. 
5. Guru dan peserta didik lainnya memberi bantuan jika pemain me-
merlukan bantuan.
6. Peserta didik lain menyaksikan dengan penuh perhatian tentang 
jalannya simulasi. Sebaiknya instruktur bertanya kepada kelas ten-
tang semua adegan yang dimainkan.
7. Para pemain menghentikan simulasi ketika berada pada puncak 
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atau klimaks adegannya untuk memberikan penasaran dan men-
dorong peserta didik berpikir kreatif untuk menyelesaikan jalan 
ceritanya.
8. Mendiskusikan jalannya simulasi dan mengambil kesimpulan.  
Teknologi dan Media yang Digunakan
Jika simulasi itu berupa drama, maka teknologi yang digunakan 
adalah video, camera, dan berbagai peralatan yang dibutuhkan dalam 
pengambilan gambar. Simulasi seperti ini sangat cocok untuk diterap-
kan pada matakuliah bahasa, atau ilmu-ilmu sosial lainnya. Untuk 
matakuliah/pelajaran ilmu eksakta dapat menggunakan bermain peran 
(role play) untuk memperagakan cara naik ke bulan, percobaan labora-
torium fisika, biologi, atau kimia, dan berbagai alat bantu dalam men-
visualisasi gambar, diagram, atau semacamnya. 
9. permainan
Belajar sambil bermain sering mendapat perhatian serius bagi para 
pendidik karena dapat memberi kontribusi positif dalam menyegarkan 
suasana belajar. Namun sering tidak berterima di kalangan tertentu 
karena dipandang dapat menyebabkan permainan yang lebih me-
nonjol daripada belajarnya. Padahal permainan dimaksudkan untuk 
menciptakan suasana belajar yang dinamis, menarik perhatian, dan 
mendorong antusiasme belajar yang menyenangkan. Permainan yang 
disajikan dengan baik dapat menciptakan situasi serius yang dilakukan 
dengan santai, mengubah suasana yang pasif menjadi aktif, memba-
ngun suasana jenuh menjadi riang dan penuh semangat. Tetapi jika 
tidak dilakukan dengan baik dapat menurunkan motivasi belajar dan 
menyebabkan suasana belajar menjadi tidak terkendali.  
Apa Itu Permainan?
Permainan dalam pembelajaran sering disebut dengan belajar 
berbasis game (game based learning) atau permainan pendidikan (ed-
ucational game). Istilah ini digunakan untuk membedakan permainan 
yang berkaitan dengan olahraga dengan permainan yang dirancang 
khusus untuk tujuan pembelajaran. Dengan demikian, permainan pen-
didikan adalah strategi pembelajaran yang mengintegrasikan permain-
an untuk mengembangkan sikap dan keterampilan dalam situasi yang 
menyenangkan. Misalnya permainan teki-teki silang, permainan kata, 
matching game, bagi anak-anak dan  permainan siapa dia seperti yang 
biasa dimainkan di televisi, tebak kata, atau permainan lain yang dapat 
diterapkan bagi orang dewasa. 
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Langkah-langkah Permainan 
1. Instruktur menentukan jenis dan pola permainan sesuai dengan 
materi pembelajaran.
2. Instruktur membagi kelompok (jika permainan itu melibatkan 
kelompok) atau menunjuk peserta didik yang terlibat dalam per-
mainan tersebut.
3. Instruktur melibatkan seluruh peserta didik untuk berpartisipasi 
(aktif atau pasif) dalam permainan.
4. Peserta didik mengikuti, melibatkan diri, atau mengendalikan per-
mainan.
5. Peserta didik merayakan kemenangan dengan menggunakan yel-
yel atau ucapan yang dapat memberi semangat.
6. Peserta didik menjelaskan pengalaman baik sikap dan perilaku 
yang diperoleh selama dalam permainan (dilakukan di akhir per-
mainan).
7. Instruktur memberi umpan balik dengan menekankan bentuk peng-
alaman yang dikaitkan dengan bahan atau materi pembelajaran.  
Integrasi Teknologi
Komputer dapat digunakan jika permainan dalam bentuk permain-
an digital. Kartu flash juga dapat digunakan untuk permainan kata un-
tuk permainan yang menjodohkan kata. Teki-teka dalam bentuk puzzle 
dapat diterapkan untuk pengajaran bahasa teka-teki kata, puzzle jigsaw 
untuk matakuliah/pelajaran apa saja, atau mungkin puzzle logika un-
tuk matakuliah/pelajaran IPA. Jika menggunakan permainan siapa dia, 
atau apa ini apa itu, instruktur dapat menggunakan LCD Projector, dan 
video yang menggunakan layar televisi untuk menayangkan informasi. 
10. strategi inquiri
Istilah inquiry sering dihubungkan dengan kegiatan ilmiah seperti 
penelaahan, pencarian, atau penyelidikan. Penyelidikan merupakan 
proses dinamis yang terbuka untuk bertanya dan menelusuri informasi 
untuk mengetahui dan memahami ilmu pengetahuan. Dalam strategi 
inquiri, peserta didik dilibatkan dalam belajar dengan merumuskan 
pertanyaan, menginvestigasi secara luas dan membangun makna, pema-
haman, dan pengetahuan baru. Pengetahuan merupakan hal baru bagi 
peserta didik untuk digunakan dalam menjawab pertanyaan, memberi-
kan solusi, dan untuk mendukung pandangan baru. 
 Apa Itu Inquiri? 
Inquiri adalah suatu strategi pembelajaran yang menempatkan 
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pertanyaan, pandangan, dan observasi peserta didik sebagai pusat pen-
galaman belajar. Pendidik mengambil peran aktif melalui proses den-
gan membangun budaya di mana pandangan disanggah, diuji, didefi-
nisi ulang, dan dipandang secara santun dan terhormat karena peserta 
didik dapat diperbaiki dari posisi ragu-ragu menuju pemahaman yang 
kuat sehingga dapat mengajukan pertanyaan selanjutnya. Inquiri juga 
dipahami sebagai orientasi belajar yang fleksibel dan terbuka serta 
menggunakan keterampilan dan sumber-sumber beraga ma dari guru/
pendidik dan peserta didik. Guru/pendidik merupakan peserta didik 
kedua yang mengarahkan dan memfasilitasi peserta didik menuju pen-
galaman belajar untuk mencapai tujuan. Pendekatan yang digunakan 
adalah belajar interdisiplineri, pemecahan masalah, berpikir kritis, dan 
menggunakan asumsi tanggung jawab disematkan kepada peserta di-
dik untuk melakukan belajar berdasarkan pola dan perkembangan diri 
mereka (Feletti, 1993).
Langkah-langkah Inquiri
Model pembelajaran berbasis inquiry menekankan lima aspek utama 
sebagai fondasi dasar dalam mengembangkan proses belajar mengajar; 
merencanakan, mencari, memproses, menciptakan, membagi, dan 
mengevaluasi (Branch dan Oberg, 2004). Tahapan-tahapan yang harus 
dilakukan dalam pembelajaran inquiri lima tahap, yaitu (a) mengiden-
tifikasi masalah, (b) merumuskan hipotesis, (c) mengumpulkan data, 
(d) menganalisis dan menginterpretasi data untuk menguji hipotesis, 
dan (e) menarik kesimpulan (Mulyatiningsih, 2010). Kelima langkah ini 
dapat dijabarkan melalui langkah-langkah pelaksanaan strategi inquiri 
sebagai berikut:
1. Menjelaskan tujuan pembelajaran. 
2. Membagi petunjuk inquiry atau petunjuk praktikum. 
3. Menugaskan peserta didik untuk melaksanakan inqury. 
4. Memantau pelaksaan inquiry. 
5. Menyimpulkan hasil inquiry bersama-sama. 
Integrasi Teknologi
Jenis media dan teknologi yang dapat digunakan untuk strategi 
pembelajaran inquiri adalah media cetak seperti buku, jurnal, modul, 
atau semacamnya. Selain itu, observasi langsung dengan menggunakan 
teknologi visual seperti kamera untuk memotret peristiwa yang terjadi 
secara nyata, video untuk merekam benda bergerak, dan Internet untuk 
menelusuri situs-situs yang relevan, dan Youtube untuk mencari vid-
eo-video online yang berkenaan dengan tugas yang dikaji. 
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rAngkumAn 
Secara umum, perspektif dimaknai sebagai cara memandang se-
suatu. Terdapat tiga perspektif yang sering dikaji dalam teori belajar, 
yaitu: behavioris, kognitivis, dan konstruktivis. Definisi belajar berbe-
da-beda sesuai dengan masing-masing perspektif. Dalam pandangan 
behavioris, belajar adalah perubahan perilaku sebagai akibat dari in-
teraksi antara stimulus dan respons. Perspektif ini menggunakan tiga 
pendekatan, yaitu classical conditioning, Connectionism, dan operant 
conditioning. Pertama, menekankan pada reaksi gerak refleks setelah 
menerima stimulus dari luar. Kedua, menekankan pada jaringan aso-
siasi atau hubungan antara stimulus dan respons. Ketiga menekankan 
pada sejauh mana konsekuensi yang ditimbulkan.
Perspektif kognitif memandang  belajar merupakan proses mental 
yang terjadi dalam individu yang saling terkait secara dinamis dengan 
perilaku. Perspektif ini mengatakan bahwa proses belajar sebagai suatu 
bentuk pengaktifan memori. Pandangan konstruktivis tentang belajar 
bahwa individu secara aktif mengonstruksi pengetahuan melalui beker-
ja untuk menyelesaikan persoalan realistik dengan berkolaborasi de-
ngan yang lain. Perspektif konstruktivis tentang pengetahuan sebagai 
interpretasi subjektif terhadap pengalaman. 
Strategi pembelajaran adalah prosedur yang dipilih untuk mem-
bantu peserta didik mencapai tujuan atau menginternalisasi konten. 
Terdapat dua macam strategi pembelajaran, yaitu strategi mikro dan 
makro. Strategi pembelajaran mikro adalah berbagai aktivitas belajar 
dan mengajar seperti diskusi kelompok, membaca mandiri, studi kasus, 
ceramah, simulasi komputer, worksheet, proyek kelompok kooperatif, 
dan sebagainya. Adapun, strategi pembelajaran makro mencakup ke-
giatan belajar dan mengajar mulai dari tahap awal memberi motivasi 
kepada peserta didik sampai pada penguasaan topik-topik yang meng-
antarkan peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. Strategi-strategi 
yang umum digunakan adalah ceramah, presentasi, demonstrasi, di-
skusi, latihan dan praktik, tutorial, belajar kooperatif, permainan, sim-
ulasi, dan penemuan.
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lAtihAn
lAtihAn 1: pengemBAngAn pengetAhuAn 
petunjuk: 
Jawablah pertanyaan berikut berdasarkan hasil bacaan Anda tentang 
perspektif belajar dan strategi pembelajaran. 
1. Apa yang dimaksud dengan belajar ditinjau dari tiga perspektif?
2. Bagaimana peran pendidik dan peserta didik dalam perspektif be-
havioris, kognitif, dan konstruktivis?
3. Jelaskan peran teknologi dalam perspektif konstruktivis!
4. Apa perbedaan antara strategi pembelajaran makro dan mikro?
5. Pilihlah satu strategi yang sering Anda alami atau terapkan dalam 
pembelajaran, kemudian tentukan media dan teknologi yang se-
suai dengan strategi tersebut.
lAtihAn 2: pengemBAngAn sikAp
petunjuk:
Jawablah pertanyaan di bawah ini sesuai dengan keadaan Anda yang 
sebenarnya!
1. Apakah Anda mengalami kesulitan dalam membedakan definisi 
belajar ditinjau dari tiga perspektif?  
 Ya ____  Tidak ___    Komentar: ___________
2. Bagaimana pendapat Anda tentang ringkasan dari definisi belajar, 
proses belajar, peran pendidik dan tanggung jawab peserta didik, 
serta peran media dan teknologi seperti tertuang dalam Tabel 3.1 
di atas?
3. Setuju ____   Tidak Setuju  ____ Komentar _____________
3. Bagaimana reaksi Anda terhadap sepuluh strategi pembelajaran 
yang diuraikan berdasarkan tingkat keseringan dan kecenderung-
an penggunaan oleh penulis?
4. Setuju ____   Tidak setuju_____ Alasan _____________ 
5. Menurut Anda, apakah saat ini kita lebih cenderung menggunakan 
strategi tunggal atau strategi bervariasi (kumpulan dari berbagai 
strategi) dalam setiap pelaksanaan pembelajaran?
6. Strategi tunggal  ____  strategi bervariasi ____
7. Alasan _________________________________________________
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lAtihAn 3: pengemBAngAn keterAmpilAn  
petunjuk:  
1. Buatlah ringkasan strategi pembelajaran dilihat dari definisi, lang-
kah-langkah, dan media & teknologi yang sesuai, atau menggu-
nakan ringkasan dari perspektif Anda (secara individu atau kelom-
pok)! 
2. Carilah sumber yang relevan dengan integrasi teknologi dalam 
metode pembelajaran dengan menggunakan mesin pencari google 
(https://www.google.co.id/). Pada kotak search, ketiklah kata kunci 
seperti Integrating New Technology into Methods of Education, Just-
in-Time Teaching (JiTT). Jika Anda mengetahui alamat websiten-
ya, carilah dengan menggunakan nama website tersebut. Misalnya 





Pelajarilah website tersebut untuk disharing atau didiskusikan da-
lam ruang kelas Anda.
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MODEL-MODEL 
PENGEMBANGAN MEDIA DAN 
TEKNOLOGI PEMBELAJARAN 
Tujuan
Setelah mempelajari model­model pengembangan media dan teknologi pembela­
jaran, peserta didik mampu:
1. Mendefinisikan model pengembangan, baik secara umum maupun secara khu­
sus.  
2. Menjelaskan alasan rasional yang mendasari kegiatan pengembangan. 
3. Menguraikan ragam model pengembangan media dan teknologi pembelajaran 
dana rah pengembangannya.
4. Menyeleksi jenis model yang sesuai dengan jenis produk yang ingin dikem­
bangkan. 
5. Mengembangkan produk­produk pembelajaran dengan mengikuti tahapan­tahap­
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A. ApA itu model   
Secara umum istilah model dapat dipahami melalui makna yang 
terdapat dalam Online Business Dictionary bahwa yang dimaksud de-
ngan model adalah representasi grafis, matematika (simbolik), fisik, 
maupun lisan atau versi sederhana dari suatu konsep, fenomena, 
hubungan, struktur, sistem, atau aspek dari dunia nyata. Definisi ini 
mencakup seluruh jenis model mulai dari yang sederhana sampai 
model teknologi canggih, mulai dari model yang sedikit abstrak sampai 
model dalam bentuk fisik. 
Definisi lain diberikan oleh Snelbecker (1974: 32) yang mengatakan 
bahwa model is a concretization of a theory which is meant to be analo-
gous to or representative of the process and variables involved in the the-
ory (Model adalah konkretisasi/perwujudan teori yang dimaksudkan 
untuk menjadi analog atau wakil dari proses dan variabel yang terlibat 
dalam teori). Definisi ini menekankan bahwa model adalah sesuatu 
yang berwujud dalam bentuk fisik atau dapat dikatakan merupakan 
penjabaran teori untuk dijadikan acuan dalam menjalankan sesuatu. 
Model yang dikemukakan di sini lebih khusus pada representasi analogi 
dari suatu konsep dan teori.
Definisi yang lebih spesifik diberikan oleh Prawiradilaga (2007: 33) 
yang mengartikan model sebagai tampilan grafis, prosedur kerja yang 
teratur dan sistematis, serta mengandung pemikiran bersifat uraian 
atau penjelasan berikut saran. Terdapat tiga komponen yang menjadi 
penekanan dalam definisi ini, yakni: (1) tampilan grafis; bagan, skema, 
peta, dan diagram jaringan, (2) prosedur kerja yang teratur dan siste-
matis; lKS/lKM, modul, buku ajar, buku petunjuk belajar, metode, 
strategi, media, dan sebagainya, serta (3) pemikiran bersifat uraian atau 
penjelasan; model yang merepresentasikan teori dan konsep seperti te-
ori belajar dan pembelajaran, psikologi, komunikasi, bisnis, perdagang-
an, dan sebagainya. 
Pribadi (2011: 86) Model adalah sesuatu yang menggambarkan pola 
pikir, keseluruhan konsep yang saling berkaitan, konkretisasi teo ri, dan 
analogi serta representasi dari variabel yang terdapat di dalam teori. 
Model juga menggambarkan langkah-langkah atau prosedur yang ditem-
puh dalam menciptakan aktivitas pembelajaran yang efektif dan efisien. 
Dalam hubungan dengan belajar dan pembelajaran, Jong dan Joolin-
gen (2008) mendefinisikan model yang dibedakan dengan modeling. 
Menurut mereka,  model adalah representasi dari suatu sistem berkenaan 
dengan variabel atau konsep dan hubungannya (secara kuantitatif dan 
kualitatif) yang dapat digunakan untuk memprediksi perilaku sistem 
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dengan cara simulasi, sedangkan modeling dipandang sebagai proses 
menciptakan simulasi sebagai sarana untuk belajar. Pandangan ini 
sejalan dengan definisi model yang diberikan oleh Schwarz dan White 
(2005) yang mengatakan bahwa model adalah serangkaian representasi, 
aturan-aturan, dan struktur alasan yang mendorong seseorang untuk 
melakukan prediksi dan penjelasan.
Berdasarkan beberapa definisi di atas, yang dimaksud dengan model 
adalah konkretisasi teori dalam bentuk tampilan grafis, panduan, pola, 
atau prosedur kerja berdasarkan standar tertentu untuk mengarahkan 
suatu kegiatan dalam mencapai hasil yang maksimal.  Konkretisasi adalah 
membuat sesuatu menjadi nyata, khusus,  atau dapat diraba. Konkreti-
sasi teori maksudnya adalah menerjemahkan konsep ke dalam bentuk 
fisik yang jelas yang direpresentasikan dengan diagram alur, bagan, atau 
skema yang terpola secara sistemik dan melalui tahapan yang sistematis. 
B. ApA itu pengemBAngAn  
Salah satu kawasan (domain) yang banyak mendapat perha-
tian dalam kajian teknologi pendidikan adalah bidang pengembang-
an. Akar domain ini diarahkan pada produksi media mulai dari me-
dia cetak, audiovisual, sampai pada teknologi komputer dan integrasi 
tek nologi yang dikendalikan oleh komputer. Ketika orang menyebut 
pengembang an, pikiran kita selalu tertuju pada tiga hal; pertama, produk 
pengembangan nya walaupun yang dihasilkan itu merupakan penyem-
purnaan dari produk yang sudah ada sebelumnya ataupun produk baru 
yang dihasilkan melalui pengembangan. Kedua, istilah pengembangan 
merujuk pada prosedur, tahapan, atau hierarki sistemik dan sistematis 
yang dilakukan untuk menghasilkan sesuatu. Ketiga, pengembangan 
selalu berhubungan dengan model, baik model yang berorientasi ruang 
kelas (classroom-oriented model) seperti pengembangan bahan ajar, 
strategi, media, metode, dan evaluasi pembelajaran, model yang ber-
orientasi produk (product-oriented model) seperti media dan teknolo-
gi, maupun model yang berorientasi sistem (systems-oriented model) 
seperti pembelajaran jarak jauh, pembukaan program atau jurusan dan 
semacamnya (Gustafson dan Branch, 2002). Kalau demikian, apa yang 
dimaksud dengan pengembangan?
Seels dan Richey (1994: 35) mendefinisikan development is the 
process of translating the design specifications into physical form (pro ses 
penerjemahan spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik). Spesifikasi de-
sain maksudnya adalah suatu produk yang dirancang baik dalam tingkat 
makro seperti program dan kurikulum maupun dalam tingkat mikro 
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seperti modul, silabus, dan rencana pelaksanaan pembelajaran. Adapun 
yang dimaksud dengan bentuk fisik dalam definisi tersebut merujuk pada 
teknologi cetak, audiovisual, teknologi berbasis komputer, dan teknologi 
terpadu. Revood dalam Yaumi (2014) mengatakan bahwa development 
is the actual creation (production) of the content and learning materials 
based on the design phase (pengembangan adalah produksi aktual dari 
konten dan bahan belajar berdasarkan fase desain). Fase desain mak-
sudnya adalah tahapan-tahapan sistematis yang dimulai dengan menga-
nalisis kebutuhan (konteks, karakteristik peserta didik, dan kompetensi), 
merumuskan tujuan, mengembangkan instrumen penilaian, strategi 
(aktivitas, metode, dan media), bahan, dan evaluasi pembelajaran.  
Begitu pula dengan Gustafson dan Branch (2002: xiv) mengarah-
kan definisi pengembangan itu pada aktivitas yang merujuk pada lima 
kategori, yakni (1) menganalisis kebutuhan pembelajaran dan kondisi 
yang terjadi, (2) mendesain seperangkat spesifikasi lingkungan belajar 
yang efektif, efisien, dan sesuai, (3) mengembangkan semua aspek yang 
terkait dengan peserta didik dan pengelolaan bahan atau materi, (4) im-
plementasi bahan atau materi yang telah dikembangkan, (5) melakukan 
evaluasi formatif dan sumatif terhadap hasil pengembangan. Gentry 
(1994: 1) mengatakan bahwa instructional development is a systematic 
approach to the design, production, and implementation of instruction 
(pengembangan pembelajaran adalah pendekatan sistematik untuk 
desain, produksi, dan implementasi pembelajaran). 
Berdasarkan berbagai definisi seperti dijelaskan di atas, maka kegiat-
an pengembangan didasari oleh empat alasan utama, yakni (1) melanjut-
kan bentuk produk yang sudah ada, (2) memodifikasi atau mengubah, 
(3) menggabungkan elemen-elemen penting,  dan (4) membuat produk 
baru. Adapun keempat alasan ini dapat digambarkan sebagai berikut: 
Mengembangkan 
bentuk yang sudah ada
Memodifikasi atau 
mengubah bagian-ba-







dari produk yang ada 
dengan produk lain
PENGEMBANGAN
Gambar 4.1. Sasaran Pengembangan
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Pertama, mengembangkan bentuk produk yang sudah ada sebe-
lumnya dengan maksud untuk melanjutkan kegiatan pengembangan 
yang mungkin berhenti disebabkan oleh berbagai kendala yang diha-
dapi tanpa mengubah desain utama (grand design). Kendala yang di-
maksud meliputi kendala dana, tenaga, atau bahan-bahan yang terjadi 
secara tiba-tiba di luar perencanaan. Kedua, memodifikasi atau meng-
ubah bagian-bagian tertentu dari suatu produk. Setelah sekian lama 
produk tersebut dihasilkan, ternyata terdapat komponen yang harus 
diubah seiring dengan kemajuan teknologi mutakhir. Ketiga, mengga-
bungkan  elemen-elemen penting dari produk yang sudah ada dengan 
produk lain yang dipandang dapat memperkuat terbangunnya produk 
baru. Dengan penggabungan tersebut berbagai kelemahan yang ter-
dapat pada masing-masing komponen produk dapat dibenahi dengan 
memadukan dua atau lebih produk. Keempat, menciptakan produk 
baru, yang artinya dilakukan mulai dari analisis kebutuhan, membuat 
grand design,  mengembangkan, dan mengevaluasi.       
Saat ini, banyak studi yang dilakukan oleh mahasiswa strata 1 pro-
gram studi teknologi pembelajaran, mahasiswa strata dua (S 2), dan 
strata tiga (S 3) pada perguruan tinggi negeri dan swasta di Indonesia 
meng arahkan studi mereka pada penelitian dan pengembangan. Bahkan 
banyak lembaga penelitian perguruan tinggi membuat roadmap jangka 
pendek, menengah, dan jangka panjang penelitian mereka meng adopsi 
penelitian dan pengembangan (research and development). Bagi Borg dan 
Gall sebagai salah seorang ilmuwan yang banyak dirujuk dalam melaku-
kan Research and Development (R & D) menyarankan jika mahasiswa 
berencana melakukan penelitian dan pengembangan dalam menulis 
tesis dan disertasi, sebaiknya mereka mengkaji lebih dalam tentang kajian 
teknologi pembelajaran. Selengkapnya pernyataan Borg dan Gall (1983: 
774) tersebut dapat digambarkan sebagai berikut:
If you plan to do an R & D thesis and dissertation, we advise you to study instruc­
tional technology to determine whether some of its methods are appropriate to 
your project. The design of an R & D product does not need to be based on trial 
and error; there are many validated methods of instructional technology. 
Secara sederhana maksud pernyataan tersebut dapat digambarkan 
bahwa jika Anda berencana untuk melakukan penelitian dan pengem-
bangan dalam penulisan tesis dan disertasi, kami menyarankan Anda 
untuk belajar teknologi pembelajaran agar dapat menentukan apakah 
metode pengembangannya sesuai dengan proyek Anda atau tidak. De-
sain penelitian dan pengembangan tidak perlu berdasarkan pada trial 
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dan error (percobaan dan salah); terdapat banyak metode validasi da-
lam teknologi pembelajaran. Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa 
studi teknologi pembelajaran telah meletakkan dasar-dasar yang kuat 
untuk menopang bukan hanya dalam kegiatan pengembangan sebagai 
fokus bidang teknologi pembelajaran melainkan juga dalam melakukan 
penelitian dan pengembangan pada umumnya. 
Buku ini tidak dimaksudkan untuk memberikan landasan utama 
studi pengembangan dan penelitian, tetapi istilah pengembangan di 
sini sekadar menjadi pijakan dasar dalam mengembangkan media dan 
teknologi sebagai fokus kajian. Oleh karena itu, makna pengembangan 
hanya diarahkan pada proses menciptakan, memanfaatkan, dan men-
gelola media dan teknologi yang digunakan dalam pembelajaran.
C. pengemBAngAn mediA dAn teknologi  
pemBelAjArAn
Model-model pengembangan pembelajaran telah dirumuskan 
oleh banyak ilmuwan teknologi pembelajaran dan ilmuwan lainnya. 
Namun tidak semua dapat digunakan untuk mengembangkan media 
dan teknologi pembelajaran. Gustafson dan Branch (2002) mengkela-
sifikasi model pengembangan ke dalam tiga kategori: (1) model yang 
berorientasi ruang kelas (classroom-oriented models), (3) model yang 
berorientasi produk (product-oriented models), dan (4) model yang ber-
orientasi sistem (systems-oriented models). 
Setiap model memiliki keunggulan dan kelemahan serta dapat di-
arahkan sesuai dengan jenis produk pembelajaran yang dikembangkan. 
Misalnya, jika mengembangkan sistem pembelajaran jarak jauh, blend-
ed learning, atau e-learning, maka model yang sesuai adalah model 
yang berorientasi sistem dan salah satunya adalah model Dick, Carey, 
and Carey. Begitu pula jika mengembangkan bahan ajar, media, dan 
strategi pembelajaran, maka model yang sesuai adalah model yang ber-
orientasi ruang kelas dan salah satunya adalah model ASSURE. Adapun 
model-model pengembangan media dan teknologi pembelajaran dapat 
diilustrasikan dalam Tabel  4.1.
Tabel 4.1 mengilustrasikan empat model yang dapat digunakan 
untuk mengembangkan media dan teknologi pembelajaran. Walaupun 
demikian, arah pengembangan model tersebut berbeda satu sama lain. 
Model ASSURE sangat cocok untuk mengembangan media dan teknolo-
gi pembelajaran, bahan ajar, serta strategi dan metode pembelajaran. 
Model PIE sangat cocok untuk mengembangkan media dan teknologi 
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pembelajaran dan bahan ajar. Model TIP hanya cocok untuk menginte-
grasikan teknologi ke dalam pembelajaran. Model CAI sangat cocok untuk 
mengembangkan media dan teknologi yang berbasis pada komputer. 
Untuk lebih jelasnya, berikut ini diuraikan prosedur pengembang an 
model-model tersebut.
Tabel 4.1. Model-model Pengembangan Media dan Teknologi Pembelajaran
MODEl ARAH PENGEMBANGAN
 Model ASSURE a. Bahan ajar berbasis teknologi
b. Strategi pembelajaran
c. Media dan teknologi pembelajaran
Model PIE a.    Bahan ajar
b.    Teknologi pembelajaran
Model TIP Integrasi teknologi  
Model CAI Media dan teknologi berbasis komputer
1. model Assure
Model ASSURE dikembangkan oleh Sharon Smaldino, James Rus-
sell, Robert Heinich, dan Michael Molenda yang sudah dicetak hingga 
sampai edisi sepuluh dan akan berkembang hingga edisi berikutnya. 
Buku tersebut berjudul Instructional Technology and Media for Learning 
(Smaldino dkk., 2015) atau yang sudah diterjemahkan ke dalam bahasa 
Indonesia dengan judul Teknologi Pembelajaran dan Media untuk Bela-
jar (2014). Penamaan ASSURE diangkat dari komponen Analyze learner 
characteristics, State standard and objectives, Select strategies dan sum-
ber, Utilize resources, Require learner participation, Evaluate and Revise. 













Gambar 4. 2 Komponen Model ASSURE
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Analisis Karakteristik Peserta Didik
langkah pertama dalam mendesain media dan teknologi pembela-
jaran adalah menganalisis karakteristik peserta didik untuk dihubungkan 
dengan kompetensi. Informasi yang diperoleh dari hasil analisis tersebut 
dapat mengarahkan pengembang media dan teknologi pembelajaran 
untuk merumuskan tujuan. Beberapa bagian penting untuk dipertim-
bangkan dalam menganalisis karakteristik peserta didik adalah:
a. Karakteristik umum yang mencakup deskripsi kelas secara kese-
luruhan termasuk umur, tingkat, jender, latar geografis, agama, suku, 
dan ras. 
b. Pengetahuan atau kompetensi prasyarat yang menggambarkan je-
nis kemampuan, keterampilan atau kompetensi yang harus dimi-
liki oleh peserta didik sebelum mengambil matakuliah/pelajaran 
tertentu. Hal ini dapat dilakukan secara informal seperti menga-
jukan beberapa pertanyaan di dalam kelas atau dilakukan secara 
formal me-review hasil tes standar yang pernah diikuti oleh peserta 
didik atau pemberian tes yang dibuat oleh dosen/guru.
c. Gaya belajar yang dimiliki peserta didik termasuk kesukaan atau 
kebiasaan belajar. Gaya belajar merupakan ciri psikologis yang 
menentukan bagaimana seseorang memandang, berinteraksi, dan 
memberikan respons secara emosional dalam belajar termasuk 
kecerdasan jamak (multiple intelligences), kesukaan dan kekuat_
an persepsi, kebiasaan memproses informasi, motivasi, dan fak-
tor-faktor psikologi.
Hasil analisis terhadap karakterisitik umum dan khusus peserta di-
dik dapat memberi gambaran jelas terhadap kondisi nyata peserta didik. 
Menentukan Standar dan Tujuan Pembelajaran
langkah kedua dalam model ASSURE adalah menyatakan standar 
tujuan pembelajaran. Standar yang dimaksud adalah kemampuan baru 
yang dimiliki peserta didik setelah menyelesaikan pembelajaran. Tu-
juan pembelajaran mencakup tujuan yang diangkat dari kurikulum dan 
standar teknologi termasuk penggambaran tentang hasil kinerja peserta 
didik yang dibangun atau dikembangkan pada satuan pendidikan atau 
menurut standar nasional pendidikan. Pentingnya menyatakan stan-
dar dan tujuan adalah untuk menjangkau tiga dasar komponen pen ting 
dalam perencanaan model ASSURE, yakni: (1) dasar untuk memilih 
strategi, metode, dan media, (2) dasar untuk melaksanakan penilaian, 
(3) dasar bagi harapan belajar peserta didik (Smaldino dkk., 2015).
Dasar Pertama, merujuk pada pernyataan yang jelas tentang apa 
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yang seharusnya ingin diketahui dan mampu dilakukan oleh peserta 
didik setelah melaksanakan pembelajaran. Dengan memahami hal ini 
secara komprehensif, maka dengan mudah memilih strategi, media dan 
teknologi yang mendukung belajar.
Kedua, merujuk pada penilaian yang tepat terhadap belajar. Per-
nyataan tujuan yang jelas memberi kontribusi positif bagi penyusun in-
strumen penilaian yang tepat untuk mengukur kemampuan dan kete-
rampilan peserta didik sesuai dengan tes-tes standar.
Ketiga, merujuk pada ekspektasi belajar. Peserta didik akan mudah 
dipersiapkan untuk berpartisipasi dalam melakukan dan mengikuti ke-
giatan belajar ketika mengetahui hasil yang ingin dicapai. Tujuan pem-
belajaran dapat dipandang sebagai suatu kontrak antara peserta didik 
dengan dosen/guru; tanggungjawab guru adalah menyiapkan kegiatan 
belajar yang sesuai dan yang harus dicapai peserta didik. Adapun tugas 
peserta didik adalah berpartisipasi secara sadar dalam kegiatan belajar. 
Dengan demikian, peserta didik akan mengetahui ke mana arah kegia-
tan belajar dan hasil yang ingin dicapai dalam pembelajaran.   
Selain itu, rumusan tujuan pembelajaran atau kompetensi dapat 
dikembangkan dengan menggunakan rumusan ABCD (Pribadi, 2011: 
67). Rumusan ABCD merupakan akronin dari komponen Audience 
(maksudnya individu yang belajar), Behavior (perilaku atau kompetensi 
yang harus dimiliki), Condition (kondisi yang menggambarkan situasi 
yang terjadi pada saat belajar), dan Degree (tingkat adalah standar yang 
ditunjukkan oleh peserta didik yang telah dipelajari dan dikuasai), atau 
dapat diilustrasikan seperti dalam gambar berikut ini.
Memilih Strategi dan Sumber 
Ketika berhasil menganalisis karakteristik peserta didik dan meru-
muskan tujuan pembelajaran, berarti telah mengkaji pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap peserta didik saat ini dan merumuskan model 
pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang akan datang sebagai tuju-
an pembelajaran. Oleh karena itu, perlu dibangun suatu jembatan yang 
menghubungkan kedua kompetensi tersebut, yakni memilih strategi 
dan sumber.
Memilih strategi di sini termasuk strategi pembelajaran konven-
sional yang berbasis pada guru maupun strategi pembelajaran aktif 
yang berbasis pada peserta didik. Pada dasarnya tidak ada strategi yang 
paling efektif untuk seluruh karakteristik peserta didik dan sumber 
belajar, begitu pula dengan penerapan strategi bukan berarti strategi 
pembelajaran aktif lebih hebat daripada strategi pembelajaran konven-
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sional. Semuanya tergantung dari kesiapan peserta didik, kemampuan 
guru, dan ketersediaan sumber belajar. 
Memilih sumber merujuk pada memilih teknologi, media, dan 
materi yang dibutuhkan untuk mencapai hasil yang diinginkan. Dalam 
menyeleksi materi pendukung, perlu memperhatikan tiga langkah; yai-
tu: (1) memilih materi yang tersedia, (2) memodifikasi materi yang su-
dah ada; dan (3) mendesain materi yang baru. 
Untuk memudahkan memilih materi yang tersedia, guru atau 
dosen dapat bertemu dengan ahli atau praktisi media dan teknologi dan 
mendiskusikan tentang tujuan pembelajaran, strategi, dan format me-
dia yang diinginkan. Selain itu, dapat pula melibatkan guru senior atau 
yang mahir dalam memanfaatkan media dan teknologi, dan melacak 
sumber-sumber materi yang bebas akses atau berbiaya murah. 
Memodifikasi materi yang ada dapat dilakukan dengan memper-
banyak dalam bentuk cetak, mendigitalisasi, dan atau menyimpan da-
lam bentuk soft file termasuk membuat web-blog dan menyimpan materi 
tersebut secara digital dan online. Hal ini dapat dilakukan jika fasilitasnya 
mendukung. Hanya saja, perlu mempertimbangkan hak cipta (copy right) 
sehingga pengambilan dan penggunaannya tidak menimbulkan praktik 
plagiasi yang melanggar ketentuan hukum yang berlaku.
Memilih sumber-sumber belajar yang sesuai dapat pula dilakukan 
dengan mendesain materi yang baru baik berupa buku, modul, atau-
pun artikel yang berkenaan langsung dengan kurikulum yang ada. Ke-
mungkinan lain, dapat pula merancang materi yang lebih sederhana 
seperti lembar lepas dan lembar kerja peserta didik.  Materi yang baru 
juga dapat dirancang dalam bentuk non-cetak seperti bahan-ba han au-
dio dan video yang berbasiskan mobile phone dan komputer.      
Memanfaatkan Sumber
Bagian ini mencakup langkah untuk menentukan peranan instruk-
tur, pendidik, atau pengembang sebagai guru untuk memanfaatkan 
media, teknologi, bahan ajar untuk membantu peserta didik menca-
pai tujuan pembelajaran. Untuk memudahkan pemanfaatannya dapat 
dilakukan melalui proses  5 P, seperti di bawah ini:  
•	 Preview (tinjauan, meninjau) media, teknologi, dan bahan ajar.
•	 Prepare (menyediakan) media, teknologi, dan bahan ajar, yang ber-
arti praktik menggunakannya sebelum pelaksanaan pembelajaran. 
•	 Prepare environment (persiapkan lingkungan) belajar yang me-
madai, yang berarti sarana dan prasarana atau fasilitas yang dapat 
menunjang proses pembelajaran.
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•	 Prepare the learners (persiapkan peserta didik), bagaimana melibat-
kan peserta didik sepenuhnya dalam pelaksanaan pembelajaran. 
•	 Prepare the learning experience (persiapan pengalaman belajar) 
yang mencakup kondisi dan strategi pembelajaran, artinya tentu-
kan apakah guru menggunakan pendekatan yang berpusat pada 
guru atau yang berpusat pada siswa. Jika memilih salah satunya, 
harus mempersiapkan berbagai cara penanganannya.
Melibatkan Partisipasi Peserta Didik
Untuk menciptakan pembelajaran yang efektif, keterlibatan peserta 
didik dalam proses pembelajaran sangat diperlukan. Terdapat banyak 
aktivitas pembelajaran yang dapat diterapkan yang dapat mendorong 
peserta didik mempraktikkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap 
baru dan untuk menerima umpan balik berdasarkan tingkat kesesuaian 
upaya mereka sebelum secara formal melakukan penilaian. 
latihan dapat melibatkan peserta didik dengan menggunakan 
pengecekan sendiri-sendiri (self-check), pembelajaran dengan alat ban-
tu komputer, kegiatan internet, diskusi kelompok, atau model lain yang 
dipandang dapat meningkatkan partisipasi peserta didik dalam pem-
belajaran. Sementara itu, guru, komputer, siswa lain dapat memper-
siapkan umpan balik.   
Evaluasi dan Revisi
Setelah melaksanakan pembelajaran, sangat penting melakukan 
evaluasi untuk mengetahui dampak dari pelaksanaan pembelajaran 
terhadap prestasi belajar siswa. Evaluasi tidak hanya terbatas pada ting-
kat pengetahuan yang dicapai oleh siswa sesuai dengan tujuan pem-
belajaran, tetapi juga mengukur keseluruhan proses pembelajaran 
termasuk dampak dari penggunaan media dan teknologi. Jika terdapat 
kelemahan, atau kekeliruan termasuk tentang bahan ajar, maka perlu 
dilakukan revisi untuk mendapatkan perbaikan sebagai persiapan un-
tuk digunakan pada hari berikutnya. Evaluasi dan revisi harus selalu 
dilakukan secara terus-menerus dan berkelanjutan, walaupun sudah 
pernah dilakukan sebelumnya tetapi bukan berarti semuanya sudah 
sempurna. Oleh karena itu, dalam melakukan evaluasi dan revisi perlu 
mempertimbangkan tahapan sebagai berikut:
•	 Gunakan penilaian autentik dan tradisional untuk menentukan 
prestasi siswa berdasarkan standar dan tujuan.
•	 Memeriksa keseluruhan proses pembelajaran dan dampak dari 
penggunaan media dan teknologi dalam pembelajaran.
•	 Jika terdapat perbedaan antara tujuan dan hasil belajar, revisi pe-
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rencanaan pembelajaran untuk lebih menekankan pada fokus 
yang menjadi perhatian utama. Ketiga tahapan ini dapat dilakukan 
secara berulang-ulang jika hasil belajar tidak sesuai dengan tujuan 
yang telah dirumuskan dalam perencanaan pembelajaran.
2. model pie
Model PIE merupakan akronim dari Plan, Implement, dan Evalu-
ate. Model ini dikembangkan oleh Timothy J. Newby, Donald A. Stepich, 
James D. lehman, James D. Russell, dan Anne Ottenbreit-leftwich 
melalui buku berjudul Educational technology for Teaching and Learn-
ing (2011). Model ini dikhususnya untuk pengembangan teknologi 
pembelajaran yang dapat digunakan oleh pendidik dan peserta didik 
dalam pelaksanaan pembelajaran. 
Pertama, perencanaan difokuskan pada apa yang sesungguhnya 
peserta didik butuhkan untuk belajar termasuk kapan, mengapa, dan 
bagaimana cara yang efektif untuk mendapatkan hasil belajar yang baik 
dan berkualitas. Hasil akhir dari perencanan adalah produk berupa ikh-
tisar, Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), atau cetak biru (blue 
print) dari pengalaman belajar yang dapat mengarahkan tujuan pem-
belajaran. Perencaan dilakukan untuk membantu pengembang pembe-
lajaran dalam menggambarkan secara jelas tentang pengetahuan dan 
keterampilan yang dimiliki peserta didik sebelum dilaksanakan pem-
belajaran dan pengetahuan dan keterampilan yang seharusnya dimiliki 
oleh mereka, serta  jenis media dan teknologi, bahan, dan strategi pem-
belajaran untuk meminimalisasi kesenjangan antara pengetahuan dan 
keterampilan yang dimiliki saat ini dengan yang seharusnya dikuasai. 
Perencanaan Pelaksanaan
Evaluasi
Gambar 4.3. Komponen Model PIE
Kedua, implementasi atau pelaksanaan difokuskan pada meletak-
kan perencanaan dalam tindakan berdasarkan kendala dan hambatan 
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yang mungkin terjadi dengan menggunakan bahan pembelajaran yang 
telah dipilih sebelumnya, dan berbagai bentuk aktivitas yang menunjang 
pelaksanaan pembelajaran. Bagi peserta didik, implementasi merupakan 
suatu pengalaman belajar yang dilaksanakan dengan memperhatikan 
lingkungan belajar, waktu, dan cara atau metode yang digunakan dalam 
pembelajaran. Adapun bagi pendidik, implementasi diarahkan pada 
bagaimana mengelola dan memonitori pembelajaran termasuk melak-
sanakan pembelajaran yang dapat menjangkau kelompok peserta didik 
dengan kebutuhan khusus. 
Ketiga, evaluasi ditekankan pada bagaimana menilai efektivitas 
media, teknologi, strategi, dan bahan pembelajaran yang dilakukan. 
Pada bagian ini, pendidikan akan melakukan refleksi terhadap apa 
yang telah dicapai dan membandingkan dengan tujuan yang hendak 
dicapai. Hasil refleksi ini digunakan untuk merevisi perencanaan dan 
implementasi pembelajaran pada masa yang akan datang agar dapat 
mendapatkan hasil yang memuaskan. 
Perencanaan, implementasi, dan evaluasi adalah komponen yang 
dapat digunakan untuk mengembangkan pembelajaran, khususnya 
media dan teknologi yang dapat digunakan untuk pembelajaran se-
hingga dapat mencapai hasil yang maksimal. 
3. model roblyer
Model ini dikenal pula dengan model TIP yang merupakan akronim 
dari Technology Integration Planning (Perencanaan Integrasi Tek nologi). 
Model TIP dikembangkan oleh M.D. Roblyer pada 2003, kemudian 
diperkenalkan secara resmi melalui bukunya berjudul: Integrating Ed-
ucational Technology into Teaching (2004). Model TIP me rupakan cara 
sistematis untuk mengintegrasikan media dan teknologi ke dalam pem-









Gambar 4.3. Model Integrasi Media dan Teknologi Pembelajaran
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a.  Menentukan Keuntungan Relatif
Fase pertama model TIP adalah penentuan keuntungan mengin-
tegrasikan media dan teknologi ke dalam pembelajaran. Hal ini pen-
ting untuk mengetahui berbagai aspek yang memungkinkan integrasi 
dilakukan termasuk mengkaji beberapa aspek yang melatarinya seperti 
dikemukakan oleh Rogers (2003) dan Roblyer (2004) berikut ini: (1) ke-
sesuaian (compatibility); (2) kesulitan (complexity); (3) keterujian (trial-
ability); (4) keteramatan (observability).
Pertama, kajian terhadap kesesuaian integrasi teknologi ke dalam 
pembelajaran memungkinkan seorang pengembang mendapatkan in-
formasi secara komprehensif tentang nilai-nilai budaya, keyakinan dan 
kepercayaan yang dianut termasuk pandangan orang, lembaga, atau in-
stitusi tentang perlu atau tidaknya media dan teknologi itu dikembang-
kan, diintegrasikan, atau digunakan dalam pembelajaran. 
Kedua, tingkat kompleksitas penggunaan media dan teknologi juga 
perlu dikaji secara mendalam. Pembelajaran yang menggunakan alat 
bantu teknologi harus betul-betul dapat menghasilkan pembelajaran 
yang efektif dan efisien. Efektif artinya melakukan aktivitas pembela-
jaran dengan menggunakan media dan teknologi dengan tepat. Se-
dangkan efisien maksudnya melakukan kegiatan pembelajaran dengan 
menggunakan media dan teknologi yang tepat sehingga tidak mengha-
biskan waktu yang relatif lama. Selain itu, ketersediaan fasilitas, kemam-
puan pendidik, dan kesiapan peserta didik juga perlu dipertimbangkan. 
Ketersediaan fasilitas mencakup keragaman peralatan yang tersedia 
seperti alat peraga, media, teknologi, dan sumber belajar. Kemampuan 
pendidik merujuk pada pengetahuan dan keterampilan untuk menggu-
nakan peralatan dalam proses pembelajaran. Adapun kesiapan peserta 
didik berhubungan dengan integrasi media dan teknologi mudah diper-
oleh, sesuai dengan tingkat kemampuan, dan dapat diakses kapan dan 
di mana saja peserta didik berada.
Ketiga, keuntungan relatif dapat diperoleh melalui keterujian yang 
merujuk pada kemudahan untuk melakukan uji coba terlebih dahulu 
sebelum digunakan secara menyeluruh. Pengujian tentang keberteri-
maan suatu produk memberi kesempatan bagi pengguna untuk melihat 
kelebihan dan kekurangan disbanding dengan produk serupa lainnya.
Keempat, keteramatan yang merupakan bentuk pengamatan lang-
sung untuk melihat bagaimana orang lain menggunakan suatu inovasi 
baru termasuk kesiapan berbagai komponen dalam organisasi untuk 
mendukung proses integrasi madia dan teknologi dalam pembelajaran. 
 Selain keempat hal yang telah disebut sebelumnya, perlu juga 
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mempertimbangan kemungkinan adanya suatu: (a) topik atau tujuan 
kurikulum yang sulit diajarkan tanpa menggunakan media atau tek-
nologi; (b) jenis media dan teknologi yang menjadi solusi terhadap 
permasalahan kesulitan pelaksanaan pembelajaran; (c) keuntungan 
menerapkan solusi berbasis teknologi; dan (d) kemungkinan adanya 
alternatif lain untuk menciptakan pembelajaran yang efektif baik ter-
kait dengan pemanfaatan teknologi mutakhir maupun jenis teknologi 
sederhana yang berterima bagi keberlangsungan pembelajaran.
b.  Menentukan Tujuan
Pada tahap ini pendidik menentukan pengetahuan dan keterampil-
an yang ingin dipelajari oleh peserta didik sekaligus menetapkan in-
strumen penilaian untuk mengukur dan menilai pelajaran yang telah 
diperoleh peserta didik dengan menggunakan media dan teknologi 
yang telah diintegrasikan ke dalam pembelajaran. Dalam hal ini pula, 
pendidik harus lebih jauh melihat apakah permasalahan belajar dapat 
diatasi dengan pemanfaatan media dan teknologi tersebut atau masih 
menyisahkan berbagai masalah lainnya. Oleh karena itu, diperlukan in-
trumen penilaian seperti:
•	 Ceklis (daftar) kinerja termasuk daftar tugas yang harus diselesai-
kan oleh peserta didik.
•	 Ceklis kriteria yang mencakup daftar kriteria peserta didik yang 
telah memenuhi hasil atau produk pekerjaan yang sesuai dengan 
harapan. 
•	 Rubrik yang mencakup rangkaian deskripsi tingkat kinerja (rendah, 
sedang, tinggi) pada setiap aspek kegiatan.  
Pendidik dapat melakukannya melalui observasi dan memeriksa 
dokumen yang telah dihasilkan oleh peserta didik dalam pembelajaran. 
Beberapa hal yang perlu ditelaah berkaitan dengan penentuan tujuan 
dan penilaian adalah: 
•	 Kinerja yang diharapkan dari peserta didik untuk menunjukkan 
tentang apa yang telah dipelajari.
•	 Cara yang terbaik untuk mengukur dan menilai kemajuan belajar 
peserta didik (misalnya: jenis tes: pilihan ganda, menjodohkan, be-
nar-salah, esai, dan lain-lain).
•	 Instrumen yang diharapkan tersedia atau perlu dikembangkan lagi.
•	 Metode alternatif lain untuk mengukur kesuksesan belajar peserta di-
dik (misalnya: observasi, instrumen untuk menilai sikap peserta didik).
c.   Merancang Strategi Integrasi
Pada bagian ini pendidik perlu menentukan strategi mengajar dan 
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bentuk aktivitas yang sesuai dengan karakteristik peserta didik. Dalam 
strategi integrasi media dan teknologi, perlu mempertimbangkan: (1) 
karakteristik topik-topik bahan pembelajaran, (2) kebutuhan peser-
ta didik, dan (3) metode yang sesuai dengan lingkungan belajar. Oleh 
karena itu, perlu menentukan dan memutuskan hal-hal sebagai berikut:
•	 Pendekatan Pembelajaran: Pendidik dapat memilih apakah pen-
de katan tradisional dengan pembelajaran langsung (seperti menya-
jikan konsep baru, melakukan praktik, dan mengetes kemampuan 
peserta didik) atau memfasilitasi peserta didik untuk memperoleh 
sendiri konsep baru dengan beragam pembelajaran aktif. 
•	 Pendekatan Kurikulum: beberapa bagian konten dari beberapa 
topik pernah diajarkan secara terpisah (pendekatan mata pelajaran 
tersendiri) kemudian diajarkan dengan pendekatan penggabungan 
dalam bentuk tematik (pendekatan interdisiplineri). Banyak yang 
berpandangan bahwa pendekatan seperti ini lebih mencermin-
kan kehidupan nyata, di mana masalah dapat diselesaikan dengan 
menggunakan keterampilan tertentu yang dihubungkan dengan 
bagian konten yang dipelajari.  
•	 Pengelompokan: Dalam situasi tertentu, peserta didik secara indi-
vidu harus menunjukkan penguasaan keterampilan. Tetapi dalam 
situasi lain, peserta didik dapat ditempatkan secara berpasangan 
atau berkelompok. 
•	 Pengurutan: Pengurutan langkah-langkah dirancang dalam akti-
vitas terpadu. Perlu dipikirkan untuk mendorong keadilan dalam 
menggunakan teknologi agar mudah mendapatkan informasi apa-
kah peserta didik memiliki pengetahuan keterampilan prasyarat 
tentang penggunaan teknologi yang memungkinkan mereka bela-
jar secara efektif dari sumber-sumber yang sesuai.   
d.   Menyediakan Lingkungan Belajar
 Penyediaan lingkungan belajar merujuk pada pengaturan dan 
pengelolaan tempat, sarana dan prasarana yang memungkinkan dite -
rapkan teknologi secara efektif dalam pembelajaran. Kemudahan peng-
gunaan teknologi pembelajaran ditentukan oleh penyediaan perangkat 
lunak dan keras, serta dukungan teknis dari pengambil kebijakan. 
e.   Mengevaluasi dan Merevisi
 Mengevaluasi dan merevisi integrasi teknologi dalam pembelaja-
ran merupakan tahap akhir dari model ini. Pengembang dapat mengka-
ji apa yang telah berjalan dengan baik dan yang harus diperbaiki. Un-
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tuk mengetahui jawabannya, selain melakukan observasi langsung dan 
mewawancarai peserta didik, serta berdasarkan catatan harian pendi-
dik, pengembang juga dapat melibatkan observer dari luar untuk meng-
amati secara langsung tentang kegiatan pembelajaran yang menginte-
grasikan teknologi. 
Begitu pula jika ingin mengetahui jika teknologi yang diintegrasikan 
belum berjalan dengan baik, pengembang dapat melihat berbagai ma-
salah yang dihadapi termasuk keberterimaan dan kelayakan teknologi 
yang digunakan, biaya, dan alokasi waktu, ketersediaan tenaga, dan pe-
meliharaan teknologi. 
Setelah semua itu terungkap, langkah selanjutnya adalah melaku-
kan revisi berdasarkan berbagai kelemahan dan keterbatasan yang ada. 
Dengan demikian, penggunaan teknologi dapat memberi kontribusi 
positif dalam meningkatkan hasil belajar dan kualitas peserta didik yang 
mumpuni dalam berbagai mata pelajaran/kuliah.  
4. model hannafin dan peck 
Model ini disebut “the CAI design model” (CDM).  CAI merupakan 
singkatan dari “the Computer Assisted Instruction” (pembelajaran ber-
bantukan komputer). Terdapat empat kegiatan pembelajaran dengan 
alat bantu komputer: (1) latihan dan praktik; (2) tutorial; (3) permain-
an, atau game; (4) simulasi atau pemodelan (Hannafin dan Peck, 1988), 
berikut penjelasan terhadap empat aktivitas yang dimaksud.
Pertama, latihan (drill) selalu dipasangkan dengan praktik (practice) 
karena keduanya merupakan rangkaian kegiatan yang saling beriringan 
dalam membangun pengetahuan dan keterampilan. Praktik merujuk 
pada kegiatan umpan balik yang bertujuan untuk memperbaiki kinerja. 
Adapun drill merujuk pada kegiatan pengulangan (repetition) yang ber-
tujuan untuk membangun penguatan (reinform cement) menuju tingkat 
automatisasi pengetahuan dan keterampilan. 
Kedua, tutorial merupakan program pembelajaran yang mengikuti 
fase-fase belajar mandiri secara bertahap untuk menanamkan konsep 
atau satuan belajar. Tutorial CAI mengharuskan pendidik menyediakan 
komputer untuk mengajarkan informasi baru. Prosesnya menyerupai 
interaksi antara mahasiswa dengan tutor yang terlibat dalam sesi satu-
satu (one-to-one). Konsep disajikan, mahasiswa memahaminya, setiap 
konsep diperiksa dan diberi pengecekan, dan pembelajaran selanjutnya 
berdasarkan respons peserta didik. 
Ketiga, game adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk tujuan 
memperoleh pengetahuan dan pemahaman melalui cara-cara yang 
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menyenangkan. Dalam hubungannya dengan game, CAI digunakan 
untuk mengembangkan keterampilan dengan memanipulasi angka, 
menyajikan gambar-gambar yang menarik pada layar, dan memindah-
kannya dengan cepat. 
Keempat, simulasi atau pemodelan merupakan abstraksi dari reali-
tas. Komputer dalam CAI dapat mensimulasi konsep-konsep atau keja-
dian yang kompleks. Komputer menerima input kemudian merespons 
seolah-olah sedang mensimulasikan suatu sistem, memungkinkan peser-
ta didik menghasilkan keputusan yang baik dan jelek tanpa konsekuensi 
risiko atau biaya yang mahal.
Model desain CAI merupakan suatu model desain dan pengem-
bangan pembelajaran yang berbasiskan komputer dalam membangun 
aktivitas pembelajaran. Tahapan pengembangan model ini mengikuti 
fase yang terdiri atas empat tahap, yaitu penilaian kebutuhan (needs as-
sessment), desain (design), pengembangan dan implementasi (develop-
ment and implementation), eveluasi dan revisi (evaluation and revision) 





  Pengembangan & 
Implementasian 
Gambar: 4.4. Model Desain CAI 
Diadopsi dari Hannafin dan Peck, 1988.
a.   Penilaian Kebutuhan
Tujuan penilaian kebutuhan adalah untuk mendefinisikan secara 
jelas spesifikasi dari proyek. Pada tahap ini, pengembang pembelaja-
ran menjelaskan kepada siapa produk pengembangan ini ditujukan, 
lingkungan atau tempat di mana produk ingin digunakan, rintangan 
yang mungkin dihadapi, tujuan dan sasaran yang harus dicapai dalam 
program, dan item penilaian yang akan digunakan untuk menentukan 
sejauh mana tujuan itu tercapai. Dalam hal ini, pengembang meng-
identifikasi pengetahuan dan keterampilan yang dicapai peserta didik 
selama pembelajaran, begitu pula dengan pengetahuan awal yang telah 
dikuasai oleh peserta didik. 
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b.  Desain
Tujuan tahap desain adalah mengidentifikasi dan mengumpulkan 
alat-alat, bahan, dan sumber yang digunakan untuk mendapatkan hasil 
yang diinginkan. Pada tahap desain, pengembang melakukan beberapa 
langkah, seperti di bawah ini. 
•	 Menentukan tata urutan bagaimana tujuan itu tercapai.  
•	 Mempertimbangkan solusi untuk setiap tujuan yang diidentifikasi 
selama penilaian kebutuhan.
•	 Memilih solusi terbaik dan memecahkan masalah.
•	 Memperluas atau memperbanyak daftar tujuan dan item penilaian. 
•	 Menentukan kegiatan yang dapat menunjang pencapaian tujuan.
•	 Mentransfer seluruh bahan ke dalam storyboard.
•	 Mengolah bahan melalui storyboard. 
Adapun cara mengolahnya melalui storyboard dapat diikuti lang-
kah-langkah dalam buku Hannafin dan Peck halaman 61-62. 
c.   Pengembangan dan implementasi
Pada fase ini, pengembang media dan teknologi pembelajaran fokus 
melakukan beberapa aktivitas pengembangan membuat representasi 
grafis (flowchart), menciptakan (authoring) atau memprogramkan (pro-
graming), menguji coba (testing), tinjauan terbatas (debugging), prosedur 
pendokumentasian, evaluasi formatif, evaluasi sumatif, dan revisi. Dalam 
proses pengembangan dan implementasi, program komputer diproduksi 
hingga menghasilkan produk akhir berupa pelajaran yang menggunakan 
CAI dalam bentuk program komputer. 
Hannafin dan Peck (1988) menjelaskan bahwa langkah pertama 
dalam fase ketiga ini adalah pengembangan flowchart, suatu diagram 
yang menandakan adanya garis hubungan dengan produk pembelajar-
an yang hendak dihasilkan. Tujuan utamanya adalah untuk memahami 
penerapan dari cetak biru (blueprint) yang telah dirancang sebelumnya. 
Kedua, membuat program yang mencakup menulis perintah atau 
instruksi yang dibutuhkan, merancang ilustrasi pada ruang editan (sto-
ryboard), memotong atau menyambung, menyelipkan bahan-bahan 
yang diperlukan, dan berbagai hal lain yang dibutuhkan untuk mem-
perkaya produk atau program yang dibuat. 
Ketiga, mengujicoba program termasuk mengevaluasi pelaksanaan 
program. Dalam hal ini, pengembang menginformasikan juga sasaran 
pengguna program, pengetahuan prasyarat yang dibutuhkan untuk dapat 
menjalankan program dengan berhasil, penggunaan program, kapasitas 
sistem computer yang dibutuhkan untuk menjalankan program yang 
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telah dihasilkan, dan berbagai instruksi lain yang dibutuhkan untuk dapat 
mengimplementasikan program yang dimaksud. Begitu pula dengan 
dokumentasi yang dibutuhkan harus dikembangkan secara jelas dan 
ringkat sebelum evaluasi dilakukan. Dengan begitu, uji coba efektivitas 
dari dokumentasi dan pelajaran yang telah dikembangkan melalui pro-
gram tersebut dapat dilakukan.
Setelah melakukan verifikasi terhadap semua pelaksanaan program 
termasuk dokumentasi tanpa kekeliruan, barulah melakukan langkah ke-
empat, yaitu mengetes kemampuan pelajaran apakah sudah memenuhi 
tujuan yang dirumuskan sebelumnya atau belum. Evaluasi seperti ini 
disebut juga dengan evaluasi formatif, yakni evaluasi yang terjadi pada 
saat program sedang dikembangkan. Dengan meminta penilai mengetes 
sementara populasi target sedang menggunakan produk tersebut, maka 
dengan mudah diperoleh informasi tentang bagian-bagian penting yang 
perlu diperbaiki atau direvisi. Setelah melakukan revisi terhadap berbagai 
kekurangan yang terdapat dalam pelajaran itu, barulah program pelajar-
an tersebut dapat dikatakan mencapai produk final. 
Setelah itu, langkah kelima melakukan evaluasi sumatif untuk men-
va lidasi atau mengesahkan apakah produk akhir itu telah memenuhi 
harapan atau sesuai dengan tujuan yang diinginkan atau belum mencapai 
sasaran. Di sini juga diberikan keputusan (judgment) untuk meneruskan 
produk ini pada tahap diseminasi yang kemudian diimplementasi secara 
kelembagaan. Walaupun demikian, evaluasi sumatif bukan menjadi 
bagian dari proses penelitian dan pengembangan.  
rAngkumAn
Secara umum, model dipahami sebagai representasi grafis, matem-
atika (simbolik), fisik, maupun lisan atau versi sederhana dari suatu 
konsep, fenomena, hubungan, struktur, sistem, atau aspek dari dunia 
nyata. Secara khusus, model adalah konkretisasi teori dalam bentuk 
tampilan grafis, panduan, pola, atau prosedur kerja berdasarkan stan-
dar tertentu untuk mengarahkan suatu kegiatan agar mencapai hasil 
yang maksimal.
Pengembangan adalah proses penerjemahan spesifikasi desain ke 
dalam bentuk fisik. Makna pengembangan tertuju pada tiga hal, yaitu: 
(1) produk pengembangan; (2) prosedur, tahapan, atau hierarki siste-
mik dan sistematis; (3) berhubungan dengan model. Kegiatan pengem-
bangan didasari oleh beberapa alasan mendasar, yakni melanjutkan 
bentuk produk yang sudah ada; memodifikasi atau mengubah; meng-
gabungkan elemen-elemen penting; atau membuat produk baru.
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Beberapa model pengembangan media dan teknologi pembelaja-
ran yang umum digunakan adalah (1) model ASSURE digunakan untuk 
mengembangkan bahan ajar, strategi pembelajaran, dan media atau 
teknologi pembelajaran; (2) Model PIE untuk bahan ajar dan teknologi 
pembelajaran; (3) model TIP untuk mengintegrasikan teknologi ke da-
lam kurikulum dan pembelajaran; dan (4) model CAI untuk mengem-
bangkan media dan teknologi berbasis komputer.
lAtihAn
lAtihAn 1: pengemBAngAn pengetAhuAn 
petunjuk: 
Jawablah pertanyaan berikut berdasarkan hasil bacaan Anda tentang 
model-model pengembangan media dan teknologi pembelajaran! 
1. Apa yang dimaksud dengan model? Jelaskan pandangan secara 
umum dan khusus!
2. Apa yang tergambar dalam pandangan Anda ketika menyebut isti-
lah pengembangan?
3. Seorang pengembang pasti memiliki alasan rasional dalam mengem-
bangkan produk tertentu. Apa alasan yang mendasari setiap aktivitas 
pengembangan produk Anda?
4. Menurut Gustafson dan Branch (2002), setiap kegiatan pengem-
bangan model selalu berorientasi pada tiga kategori. Sebutkan dan 
jelaskan kategori yang dimaksud!
5. Pilihlah salah satu model pengembangan yang Anda inginkan dan 
uraikan setiap langkah pengembangannya!
lAtihAn 2: pengemBAngAn sikAp
petunjuk:
Jawablah pertanyaan di bawah ini sesuai dengan keadaan Anda yang 
sebenarnya!
1. Jika Anda ingin mengembangkan dan menghasilkan suatu produk 
pembelajaran, adakah dari keempat model di atas yang Anda pilih? 
Ya ____  Tidak ___  Komentar: ___________
2. Bagaimana pendapat Anda tentang orientasi atau alasan yang men-
dasari setiap kegiatan pengembangan (mengembangkan produk 
yang sudah ada, mengubah produk, menggabungkan elemen-ele-
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men penting, atau membuat produk baru) di atas?
 Setuju ____   Tidak Setuju____ Komentar ____________
3. Apakah Anda merasa kesulitan dalam memahami langkah-langkah 
pengembangan dari keempat model di atas?
 Ya  ____  Tidak_____ Alasan _____________ 
3. Bagaimana pendapat Anda tentang perlunya menghasilkan pro-
duk-produk baru di bidang pendidikan dan pembelajaran? 
 Perlu   _____     Tidak Perlu   ______  Alasan __________
lAtihAn 3: pengemBAngAn keterAmpilAn  
petunjuk:  
1. Diskusikan dalam kelompok Anda tentang jenis produk yang hendak 
Anda hasilkan, kemudian rumuskan dalam bentuk judul sederhana 
(misalnya: Pengembangan Lembar Lepas Berorientasi Gambar Mata 
Pelajaran Biologi, Pengembangan Komik untuk Meningkatkan Cara 
Berpikir Kritis, Desain Poster Klasik dalam Pengungkapan Tokoh 
Fenomenal, Model Integrasi Media Audio Berbasis HP dalam Pem-
belajaran Ayat-ayat Surah al-Qari’ah). Pilihlah jenis model pengem-
bangan yang sesuai dengan judul yang Anda rumuskan! 
2. Kumpulkan model-model pengembangan yang umum digunakan 
dalam kegiatan pengembangan atau penelitian dan pengembang-
an! Anda dapat menggunakan buku referensi atau sumber-sumber 
online dan digital yang diperoleh melalui Internet.
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Setelah mempelajari belajar melalui bahan cetak, peserta didik mampu:
1. Mendefinisikan model pengembangan, baik secara umum maupun secara khusus. 
2. Menjelaskan alasan rasional yang mendasari kegiatan pengembangan. 
3. Menguraikan ragam model pengembangan media dan teknologi pembelajaran dan 
arah pengembangannya.
4. Menyeleksi jenis model yang sesuai dengan jenis produk yang ingin dikembangkan. 
5. Mengembangkan produk­produk pembelajaran dengan mengikuti tahapan­tahapan 
pengembangan model yang digunakan. 
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A. ApA itu BAhAn CetAk?
Istilah bahan cetak biasa disebut pula teknologi cetak (printed tech-
nology), atau media cetak. Bahan cetak adalah segala bentuk publika-
si, dokumen, atau catatan berupa surat kabar, majalah, pamflet, buku, 
foto, gambar, transkripsi kaset rekaman magnetik, dan berbagai bentuk 
bahan cetak lainnya (DRC Ohio State, 2013). Media cetak merupakan 
media sederhana dan mudah diperoleh di mana dan kapan saja. Media 
ini juga dapat dibeli dengan biaya yang relatif murah dan dapat dijang-
kau pada toko-toko terdekat. 
lebih jauh, Kidwai (2013) mengatakan bahwa dewasa ini, kita se-
sungguhnya telah disuguhkan dengan berbagai informasi yang diper-
oleh melalui media cetak yang perkembangannya begitu pesat dari 
waktu ke waktu, kemudian mendefinisikan bahwa: 
Print media is a rather commonly used term referring to the medium that dis­
seminates printed matter. In everyday life we refer to print media as the industry 
associated with the printing and mostly with the distribution of news through a 
network of media, such as newspapers and journals. People also refer to print 
media simply with the term “press;” it’s an intermediate communicative channel 
aiming at reaching a large number of people (p.1).
Media cetak adalah istilah yang agak umum digunakan mengacu 
pada media yang menyebarkan barang cetakan. Dalam kehidupan se-
hari-hari kita sebut media cetak sebagai industri yang berkaitan dengan 
pencetakan dan sebagian besar dengan distribusi berita melalui jaring-
an media, seperti koran dan jurnal. Orang juga mengacu pada media 
cetak hanya dengan menggunakan istilah pers yang merupakan saluran 
komunikasi yang bertujuan menjangkau sejumlah orang. Media cetak 
di sini lebih diarahkan pada bidang komunikasi yang berhubungan 
dengan penyebarluasan informasi untuk memenuhi kebutuhan komu-
nitas atau massa. Oleh karena itu, media cetak juga cenderung disebut 
bagian dari media massa yang berperan untuk mengumpulkan infor-
masi, mengolah, mencetak, dan menyebarluaskan. 
Dalam bidang pendidikan, Mathews (2013: 1) mengatakan bahwa 
print media in Education, is a world-wide programme hereby newspa-
pers and magazines are used to promote education in  school classrooms 
(Media cetak dalam pendidikan adalah suatu program yang tersebar 
luas di seluruh dunia seperti surat kabar dan majalah yang digunakan 
untuk mempromosikan pendidikan dalam ruang kelas). Dalam defi-
nisi tersebut, media cetak merupakan suatu wadah atau sarana untuk 
menyebarluaskan informasi pendidikan. 
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Bahan pembelajaran cetak adalah buku teks cetak dan bahan inti 
cetak yang relevan yang ditulis dan dipublikasikan untuk digunakan da-
lam pembelajaran yang dibutuhkan oleh pemerintah pusat dan daerah 
untuk digunakan oleh peserta didik dalam ruang kelas. Bahan-bahan 
tersebut termasuk buku kerja dan bahan tambahan lainnya yang dike-
mas dalam bentuk buku teks oleh penerbit (PACER Center, 2011). 
Pengembangan bahan cetak adalah cara untuk memproduksi atau 
menyampaikan bahan seperti buku dan bahan-bahan visual yang statis, 
terutama melalui proses pencetakan mekanis atau fotografis (Seel dan 
Richey, 1994: 37). Dalam definisi di atas, pengembangan bahan cetak 
dipandang sebagai cara menghasilkan dan menyajikan bahan-bahan 
cetak dalam bentuk teks dan visual.  
Berdasarkan beberapa definisi di atas, maka yang dimaksud dengan 
bahan cetak dalam bidang pendidikan adalah semua bentuk cetakan 
seperti buku teks, modul, lembar kerja, artikel, jurnal, lembar lepas 
(handout), surat kabar, majalah dan berbagai bentuk cetakan lainnya 
yang digunakan untuk kebutuhan pembelajaran. Bahan cetak merupa-
kan media yang dapat berfungsi untuk menjadi perantara dari sumber 
informasi (guru, dosen, instruktur) kepada penerima informasi (peserta 
didik). Bahan cetak yang dimaksud mencakup: 
1. Sajian bahan-bahan dalam bentuk teks dan visual.
2. Publikasi, buku teks, modul, lembar kerja, lembar lepas (handout) 
surat kabar, artikel, majalah, pamflet, buku, foto, gambar, kaset 
rekaman magnetik. 
3. Jaringan media, seperti koran dan jurnal.
B. jenis BAhAn CetAk
Secara garis besar, Kemp dan Smellie (1986: 45) membagi bahan ce-
tak ke dalam tiga kelompok, yakni: (1) learning aids (alat bantu belajar), 
(2) training materials (bahan pelatihan), dan (3) informational materials 
(bahan informasi). Pertama, alat bantu belajar mencakup sumber-sum-
ber yang didesain untuk kebutuhan belajar mandiri seper ti peserta didik 
yang mengikuti petunjuk untuk melakukan tugas-tugas tertentu. Secara 
khusus, alat bantu belajar terdiri atas panduan kerja (guide sheet), alat 
bantu kerja, dan gambar berseri. Kedua, bahan pelatihan berhubungan 
pula dengan pembelajaran, misalnya lembar handout, yang lebih bersi-
fat informatif dari pada bersifat prosedural. Selain itu, bahan pelatihan 
juga memuat panduan belajar, yang merupakan rangkaian halaman un-
tuk mengarahkan peserta pelatihan dalam menyelesaikan tugas-tugas. 
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Buku petunjuk bagi instruktur juga tergolong ke dalam bahan pelatih-
an, di mana pedoman dan alat bantu dalam menyajikan bahan pelatih-
an dipersiapkan termasuk informasi yang berhubungan dengan setiap 
topik atau satuan yang hendak kuasai. Ketiga, bahan yang bersifat in-
formatif dan motivational seperti brosur yang berfungsi sebagai media 
pengumuman tentang program dan jenis pelayanan yang ditawarkan. 
laporan berkala (newsletter) yang merupakan laporan tentang aktivitas 
suatu organisasi juga termasuk bahan informatif. 
Selanjutnya, bahan cetak dibagi ke dalam dua komponen utama, 
yakni bahan teks (verbal) dan bahan visual (Prawiradilaga, 2013). Bahan 
teks adalah sesuatu yang dapat dibaca atau dianalisis. Teks juga dipaha-
mi sebagai suatu urutan paragraf yang menggambarkan satuan ujaran 
(Gilberthorpe, 2013). Adapun teknologi visual merupakan ba han yang 
berhubungan dengan penggunaan indra penglihatan peserta didik, te-
knologi visual akan dijelaskan lebih jauh pada bab berikut dalam buku 
ini. Bahan cetak meliputi buku teks (teks), modul, teks terprogram, buku 
kerja (workbook), majalah ilmiah, laporan berkala, dan lembaran lepas 
(Arsyad, 2013: 36), termasuk brosur, selebaran (leaflet), modul, dan lem-
bar kerja siswa (lKS).
Selain itu, Heinich dkk. (2002: 92) mengupas bahan cetak menca-
kup buku teks, buku-buku fiksi dan non fiksi, buklet (buku kecil; brosur, 
buku kecil), pamflet, panduan belajar, buku panduan, lembar kerja, 
dokumen berupa kata. Buku teks merupakan teknologi yang harus ada 
dalam setiap pelaksanaan pembelajaran. Adapun bahan cetak lainnya 
dapat digunakan sebagai bahan tambahan untuk memudahkan peser-
ta didik dalam memahami segala sesuatu yang dipelajari. Sering terja-
di, lembar kerja siswa (lKS) menjadi andalan bagi banyak guru dalam 
melaksanakan pembelajaran, padahal lKS yang dimaksud hanya di-
gunakan sekadar untuk memberikan latihan dan pendalaman jika ter-
dapat materi yang dipandang sulit untuk dipelajari secara mandiri oleh 
peserta didik. Jika dijadikan bahan utama, pendangkalan pemahaman 
terhadap konsep pun tidak dapat dihindari. UNODC (2014) meman-
dang bahan cetak sebagai bahan cetak (printed materials) yang men-
cakup selebaran, pamflet, brosur, buku kecil (booklet), laporan berkala 
(newsletter), poster, kolase, cerita bergambar, kertas plano (flipchart), 
komik, dan komik bergambar melalui iklan.  
Dengan demikian, jenis bahan cetak yang dimaksud dalam buku 
ini mencakup teknologi, bahan-bahan yang dapat digunakan dalam 
pembelajaran seperti buku teks, modul, lembar Kerja Siswa atau lem-
bar kerja mahasiswa (lKS/lKM), lembaran lepas (handout), artikel jur-
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buku Teks   bahan 
CETaK
poster
Gambar 5.1. Ragam Bahan Cetak
Ragam bahan cetak seperti diilustrasikan pada Gambar 5.1 boleh 
jadi masih perlu ditambah sesuai dengan pengalaman pengembang 
pembelajaran berdasarkan kebutuhan dan lingkungan masing-masing. 
Ragam bahan cetak seperti ini berkembang setiap saat seiring dengan 
perkembangan karakteristik peserta didik, perubahan kurikulum, atau 
berdasarkan temuan mutakhir yang diperoleh melalui penelitian dan 
kajian mendalam.
C. pengemBAngAn BAhAn CetAk 
Setelah menguraikan karakteristik bahan cetak, pada bagian ini 
diuraikan pengembangan bahan ajar cetak yang mencakup prosedur, 
langkah, atau tahapan yang perlu diikuti dalam memproduksi bahan 
cetak. Adapun langkah-langkah penulisan bahan cetak dapat dijabar-
kan sebagai berikut:
a.  Analisis: 
•	 Mengidentifikasi standar kompetensi (SK) dan kompetensi dasar 
atau kompetensi Inti (KD/KI). Jika buku teks dikembangkan 
untuk kebutuhan perguruan tinggi yang belum merumuskan 
SK, KD/KI, pengembang dapat mewawancarai ahli kurikulum 
dan konten matakuliah. 
•	 Menganalisis pokok bahasan dan subpokok bahasan yang ter-
dapat dalam buku-buku yang relevan yang telah ditulis sebe-
lumnya.
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b.   Desain: 
•	 Menyusun sistematika pembahasan termasuk bab, pokok baha-
san, dan sub pokok bahasan. Untuk memudahkan penyusunan, 
pengembang dapat menggunakan peta konsep (mind mapping) 
dalam mengonstruksi konsep.
•	 Mengumpulkan bahan dari berbagai sumber, termasuk buku 
teks yang relevan, buku referensi, artikel jurnal, dan berbagai 
referensi lain yang relevan.  
•	 Merumuskan tujuan mempelajari bahan pembelajaran untuk 
setiap pokok bahasan. Pengembang boleh menyusun tujuan 
secara keseluruhan pada awal atau dapat menyusunnya pada 
saat penulisan dari setiap bab. 
•	 Menyusun bahan pembelajaran sesuai dengan sistematika 
penulisan.
c.   Evaluasi dan revisi: 
•	 Melakukan pengoreksian (proofreading) dengan memberikan 
kepada dua atau lebih pembaca untuk melihat kesalahan penu-
lisan huruf, pengulangan, warna, atau kesalahan teknis lainnya. 
•	 Meminta ahli atau pihak lain untuk mengoreksi baik yang ber-
kaitan dengan konten maupun yang berkenaan dengan desain 
bahan cetak.
•	 Menguji coba secara bertahap mulai dari uji coba perorangan, 
kelompok kecil dan besar, dan uji coba lapangan yang dilanjut-
kan dengan revisi.
d.  Diseminasi:
•	 Memublikasi bahan ajar dengan melibatkan lembaga penerbi-
tan 
•	 Menyebarluaskan bahan ajar ke seluruh pihak yang memerlu-
kan.
1. Buku teks
Buku teks merupakan panduan belajar yang dirancang khusus se-
suai dengan mata pelajaran atau matakuliah yang berisi konten yang 
harus dipelajari pada kurun waktu tertentu. Selain buku teks, dikenal 
pula buku referensi yang ditulis berdasarkan hasil penelitian dan kajian 
mendalam terhadap berbagai fenomena. Baik buku teks maupun buku 
referensi dapat digunakan untuk bahan bacaan dalam suatu perkuliah-
an atau pelaksanaan pembelajaran. Isitlah lain yang sering digunakan 
dan merujuk kepada buku adalah novel, kamus, komik, ensiklopedia, 
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kitab suci, biografi, dan naskah 
atau manuskrip. Semuanya ini 
dapat berguna untuk menunjang 
bahan ajar dan sumber belajar.
Banyak studi dilakukan para 
sarjana untuk mengembangkan 
ba han ajar yang produk akhirnya 
adalah menyusun buku teks (buku 
paket). Buku yang ditulis melalui 
studi mendalam tentu memiliki 
perbedaan dengan buku teks umumnya yang disusun berdasarkan pen-
galaman pribadi penulis. Penyusunan buku yang dilakukan dengan studi 
mendalam betul-betul mengkaji kebutuhan pengguna, mengembangkan 
bahan, dan menguji coba akurasi konten, kompleksitas isi, observabilitas 
penggunaan, dan keterujian (triabilitas) melalui beberapa tahap. Hasilnya 
tentu jauh lebih sesuai dengan kebutuhan peserta didik dibandingkan 
dengan buku teks yang disusun berdasarkan pengalaman dan hasil pe-
mikiran individu penulis tanpa bersandar pada sasaran pengguna. 
Buku teks (textbook) adalah suatu buku petunjuk untuk pembela-
jaran yang mencakup berbagai topik dari bidang-bidang tertentu yang 
biasa dihubungkan dengan kurikulum. Dalam suatu negara berkembang 
seperti Indonesia, di mana pemanfaatan sumber belajar online masih 
mengalami kendala internal karena adanya persoalan aksesibilitas yang 
sering terhambat, penulisan buku teks menjadi suatu kemutlakan. Pada 
tingkat sekolah dasar dan menengah perkembangan buku teks saat ini 
baik berupa bahan cetak yang tersebar luas di Indonesia maupun buku 
digital yang dikelola oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 
mengalami perkembangan yang sangat pesat. Khusus mengenai buku 
digital atau dikenal dengan istilah e-book dapat diakses melalui situs 
resmi http://bse.depdiknas.go.id/ (pembahasan lengkap mengenai 
cara mengunduh dan pemanfaatan dapat dijelaskan lebih lanjut pada 
bagian lain dalam buku ini). Sebaliknya, buku teks yang digunakan di 
perguruan tinggi khususnya pada program pascasarjana masih banyak 
mengandalkan buku-buku yang berbahasa asing. Konsekuensinya, ma-
hasiswa Indonesia lebih banyak mengenal ilmuwan Barat dari pada para 
ilmuwan di negara sendiri.    
Kebutuhan tentang pentingnya penggunaan buku teks dalam pem-
belajaran, baik di negara-negara berkembang maupun di negara-negara 
industri maju masih menunjukkan angkah yang sangat tinggi. Olorund-
are (1998) menggambarkan bahwa lebih dari 90 persen peserta didik 
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pada tingkat sekolah menengah tergantung pada buku teks sebagai 
sumber informasi, lebih dari 80 persen guru tergantung pada buku teks 
sebagai sumber belajar. Hal ini menunjukkan bahwa ketergantungan 
terhadap buku teks masih tinggi walaupun terdapat berbagai sumber 
belajar lain yang digunakan untuk menunjang efektivitas penggunaan 
buku teks. Oleh karena itu, penulisan buku teks harus menjadi prioritas 
dalam upaya peningkatan efektivitas proses pembelajaran. 
Walaupun demikian, buku teks memiliki keunggulan sekaligus juga 
keterbatasan. Beberapa kelebihan buku teks dapat diuraikan sebagai 
berikut:
•	 Ketersediaan: walaupun buku-buku yang berkualitas tinggi agak 
sulit untuk diperoleh tetapi ketersediaan buku cetak masih sangat 
mudah didapatkan, baik melalui toko-toko buku maupun yang 
dapat diunduh dari situs-situs tertentu seperti buku pelajaran bagi 
sekolah dasar dan menengah. 
•	 Fleksibel: penulisannya sangat mudah untuk diadaptasikan dengan 
kebutuhan dan tujuan tertentu, serta dapat menyesuaikan dengan 
lingkungan sekitar. 
•	 Mudah digunakan: tidak membutuhkan usaha dan kerja keras untuk 
menggunakan buku teks. Jika tersedia langsung dapat digunakan 
dalam ruang kelas tertentu atau dapat diarahkan kepada peserta 
didik untuk membaca dan mengerjakan tugas dengan menggunakan 
buku tersebut. 
•	 Ekonomis: buku cetak relatif lebih murah jika dibandingkan dengan 
sumber-sumber belajar online yang mengharuskan setiap orang 
untuk bisa akses. Beberapa buku dapat diperoleh secara gratis dan 
dapat digunakan secara berulang-ulang selama belum dilakukan 
revisi.   
Selain memiliki keunggulan, buku teks juga mempunyai beberapa 
keterbatasan seperti diuraikan sebagai berikut:
•	 Keterbacaan: kesulitan utama buku teks karena ditulis berdasarkan 
tingkat bacaan tertentu. Banyak peserta didik yang tidak terbiasa 
membaca dan tidak memiliki keterampilan baca-tulis yang me-
madai mengalami hambatan berat untuk memahaminya. Kadang-
kadang peserta didik tidak memiliki pengetahuan prasyarat untuk 
dapat berada pada tingkat tertentu.
•	 Hafalan: Banyak guru, dosen, atau instruktur yang menerapkan 
sistem hafalan untuk menguasai suatu konsep dan definisi. Se-
lain itu, tidak ada cara terbaik yang digunakan oleh penulis buku 
teks untuk menguasai konsep tanpa melalui hafalan. Begitu pula 
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kekurangan alat bantu untuk mempermudah peserta didik dalam 
menghafal konsep-konsep yang dimaksud.
•	 Kosakata: penggunaan kosakata yang banyak dalam buku teks 
kadang-kadang menyulitkan peserta didik untuk memahaminya, 
apalagi jika menggunakan bahasa Indonesia baku yang mungkin 
belum pernah diperoleh oleh peserta didik sebelumnya. 
•	 Presentasi satu arah: Buku teks hanya menyediakan informasi yang 
hanya dibaca satu arah, bukan interaktif yang memungkinkan pe-
serta didik dapat berinteraksi dengannya. Buku teks betul-betul 
menyediakan informasi yang hanya bisa dipahami jika dibaca, di-
analisis, dan ditelaah lebih lanjut. 
•	 Berorientasi kurikulum. Sering kita saksikan bahwa buku teks men-
dikte kurikulum, dalam pengertian bahwa buku teks ditulis untuk 
mengakomodasi kurikulum. Akibatnya, terjadi ketidaksinkronan 
antara konten yang terdapat pada buku teks dengan perlakuan 
yang dialami dalam proses pembelajaran, bahkan cenderung asal 
kurikulum selesai tanpa memedulikan penguasaan tuntas oleh pe-
serta didik. 
•	 Penilaian sepintas: buku teks kadang kala tidak melalui proses selek si 
secara hati-hati. Bahkan di perguruan tinggi, buku teks sering tidak 
ditentukan oleh lembaga tetapi diserahkan kepada dosen untuk 
memilih buku teks yang sesuai. Di sekolah, penggunaan buku teks 
cenderung didominasi oleh intensitas pendekatan yang dilakukan 
oleh agen buku terhadap guru di sekolah. 
Dalam penulisan buku teks, perlu mempertimbangkan struktur 
umum yang biasa digunakan. Carnet (2013) menyajikan struktur pen-
ting dalam suatu buku teks paling tidak memuat beberapa aspek se-
bagai berikut:
•	 Isi (content)
•	 Pendahuluan atau pengantar (introduction)
•	 Bab-bab atau satuan (chapters)
•	 Kata kunci (keywords)
•	 Bibliografi.
Perlu dipahami pula bahwa isi yang disajikan harus dapat diukur 
tingkat penguasaan bahan dan untuk memudahkan dapat dilihat dari 
penguasaan berdasarkan tujuan, abstrak bab, teks, contoh yang digu-
nakan untuk mengilustrasikan topik, latihan untuk mengecek penge-
tahuan. Dengan demikian, struktur yang dapat digunakan dapat dilihat 
secara sistematik sebagai berikut:
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•	 Bab atau satuan
•	 Gambaran singkat mengenai bahan






Banyak juga buku teks yang memasukkan glosarium (glossary) 
pada setiap akhir bab atau unit. Sebagian yang lain menguraikannya 
pada lampiran buku. Kedua cara penulisan glosarium tersebut dapat 
dipilih salah satu yang terbaik menurut penulis. Mungkin saja terdapat 
hambatan jika dijelaskan pada setiap bab sehingga keputusan adalah 
menempatkan pada bagian akhir atau pada bagian lampiran buku teks. 
2. modul pembelajaran
Modul merupakan satuan kecil dari suatu pembelajaran yang dapat 
beroperasi sendiri. Artinya, pelaksanaan pembelajaran dapat berjalan 
tanpa kehadiran pendidik secara langsung. Modul dapat juga diartikan 
sebagai program pembelajaran yang dapat dipelajari oleh peserta didik 
dengan bantuan yang minimal dari pendidik (guru, instruktur, pem-
bimbing, dosen) meliputi perencanaan tujuan yang akan dicapai secara 
jelas, penyediaan materi pembelajaran, peralatan, media atau teknolo-
gi, serta instrumen penilaian untuk mengukur keberhasilan peserta 
didik dalam belajar. Itulah sebabnya modul biasa disebut juga dengan 
paket pembelajaran mandiri. 
Seperti halnya, buku teks, istilah modul disebut pula paket bela-
jar, pelajaran mini (mini-courses). Tjipto Utomo dan Kees Ruijter da-
lam Santyasa (2009) menyebut Individualized Study System, Self-pased 
study course, dan Keller plan sebagai kata lain dari modul pembelajaran. 
Disebut demikian karena modul dirancang untuk menjangkau individu 
peserta didik dengan berbagai karakteristiknya. Selain itu, modul juga 
diarahkan pada satuan perkuliahan atau pelajaran dengan durasi waktu 
untuk beberapa menit atau jam perkuliahan/perkuliahan. 
Biasanya modul yang baik mengintegrasikan petunjuk manual 
belajar, multimedia, bahkan situs online yang dapat diakses oleh peser-
ta didik baik pada saat pelaksanaan pembelajaran dalam ruang kelas 
maupun menjadi rujukan kerja pada saat melaksanakan tugas mandiri 
di rumah. Namun demikian, modul yang dikembangkan harus diarah-
kan pada kebutuhan individu peserta didik. Jika peserta didik memiliki 
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akses online yang baik dan ditunjang oleh 
berbagai fasilitas yang tersedia, maka modul 
dapat menggunakan model blended dengan 
memadukan unsur-unsur online dengan 
bahan-bahan cetak. Sebaliknya jika fasilitas 
tidak tersedia, cukup dengan modul cetak 
saja yang dikembangkan.
Modul sebenarnya dapat berfungsi 
untuk mengganti kehadiran guru, instruktur, atau dosen (pendidik) 
dalam ruang kelas selama dirancang dengan memperhatikan interaksi 
multi arah; interaksi pendidik dengan peserta didik, interaksi peserta 
didik dengan peserta didik lainnya, dan interaksi antara pendidik, pe-
serta didik, dan sumber belajar. 
Modul pembelajaran adalah paket belajar mandiri yang disusun 
secara sistematis untuk memfasilitasi pengalaman belajar peserta di-
dik guna mencapai tujuan pembelajaran. Dengan menggunakan modul 
yang baik, pembelajaran dapat menjangkau  individu–individu/peserta 
didik termasuk berbagai  karakteristik yang mereka miliki.
Peserta didik dapat menggunakan modul pembelajaran  menurut 
kemampuan mereka termasuk dalam memanfaatkan waktu sesuai de-
ngan kesiapan dan kesempatan. 
Penggunaan modul dalam pembelajaran bukan tanpa alasan, 
bukan pula tanpa kontribusi positif terhadap peningkatan efektivitas 
pembelajaran, melainkan dapat memengaruhi prestasi belajar peserta 
didik. Hasil penelitian yang dilakukan Khaerun, Samsudi, dan Murdani 
(2010) menunjukkan bahwa penggunaan modul pembelajaran interaktif 
terhadap hasil belajar lebih efektif dibandingkan dengan pembelajaran 
tanpa menggunakan modul interaktif (konvensional), di mana pe-
ningkatan hasil belajar dengan menggunakan modul interaktif sebesar 
51,38% lebih tinggi daripada tanpa menggunakan modul sebesar 38.62%. 
Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan modul dalam pembelajaran 
dapat memberi dampak yang sangat signifikan pada prestasi belajar 
peserta didik. 
 Sebelum mengembangkan modul pembelajaran, seorang pengem-
bang perlu mengetahui lebih dahulu beberapa karakteristik modul 
yang baik.  Santyasa (2009: 9) menjabarkan enam kriteria utama modul 
pembelajaran yang baik, yakni sebagai berikut:
•	 Didahului oleh pernyataan sasaran belajar.
•	 Pengetahuan disusun sedemikian rupa, sehingga dapat mengun-
dang partisipasi peserta didik secara aktif.
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•	 Memuat sistem penilaian berdasarkan penguasaan.
•	 Memuat semua unsur bahan pelajaran dan semua tugas pelajaran.
•	 Memberi peluang bagi perbedaan antar individu siswa.
•	 Mengarah pada suatu tujuan belajar tuntas.
Pertama, sasaran belajar yang dimaksud adalah tujuan pembela-
jaran yang harus didesain secara tepat dalam setiap satuan pelajaran 
atau perkuliahan. Kesalahan dalam merancang tujuan pembelajaran 
berdampak pada tidak tercapainya prestasi belajar sesuai dengan yang 
diharapkan. Oleh karena itu, rancangan tujuan pembelajaran harus 
betul-betul memperhatikan tiga domain; domain kognisi (pengetahuan, 
pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan evaluasi atau mengetahui, 
memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi, dan mencip-
takan), domain afeksi (penerimaan, tanggapan, penilaian, organisasi, 
dan internalisasi), dan domain psikomotor (persepsi, kesiapan, respons 
terbimbing, respons biasa, respons kompleks, adaptasi, dan organisasi).
Kedua, pengetahuan yang dimaksud mencakup kemampuan intelek-
tual, strategi kognitif, informasi verbal, sikap, dan keterampilan psiko-
motor (Yaumi, 2013). Ketiga, penilaian berdasarkan penguasaan mak-
sudnya mengukur penguasaan individu peserta didik dengan memantau 
kemajuan, memberikan umpan balik, mengikuti prosedur perbaikan 
dan mengarahkan pembelajaran untuk meminimalisasi ke senjangan 
pencapaian hasil belajar (Bloom, 1971; Zimmerman & Dibenedetto, 2008). 
Keempat, harus memuat bahan dan tugas pembelajaran. Bahan pem-
belajaran terdiri atas bahan cetak dan bahan bukan cetak atau kombinasi 
dari keduanya. Adapun tugas pembelajaran harus dianalisis untuk dapat 
menentukan pengetahuan dan keterampilan prasyarat dan pengetahuan 
yang akan dipelajari oleh peserta didik dengan melihat berbagai karak-
teristik yang melingkupinya. Kelima, modul yang dikembangkan harus 
memberi peluang pada perbedaan individu, arti nya karakteristik peserta 
didik harus menjadi fokus perhatian dalam merancang tujuan, menye-
leksi bahan, dan menggunakan metode serta media dan sumber belajar. 
Karakteristik yang dimaksud mencakup karakteristik umum, kompetensi 
atau kemampuan, gaya belajar, dan kecerdasan jamak peserta didik.
Keenam, mengarah pada tujuan belajar tuntas yang menjangkau 
seluruh peserta didik dengan penguasaan semua satuan (unit) pelajar-
an dengan mengidentifikasi apa yang telah dipelajari dengan baik oleh 
peserta didik (diagnosis) dan apa yang harus dipelajari kembali dengan 
lebih baik lagi (preskriptif). Bagi peserta didik yang telah belajar de ngan 
baik dan terbukti hasilnya baik dapat melanjutkan dengan pengalam-
an belajar baru dengan berbagai aktivitas pembelajaran yang dapat 
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meningkatkan pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Namun bagi 
mereka yang harus dipersyaratkan untuk belajar kembali dengan lebih 
baik lagi melalui aktivitas belajar yang korektif, dengan bimbingan dan 
arahan untuk mendapatkan pengayaan yang secara kualitatif lebih baik 
dari aktivitas sebelumnya.      
Setelah memahami lebih mendalam tentang karakteristik modul 
yang baik, pengembang diharapkan dapat mengembangkan modul 
dengan mengikuti langkah, tahapan, atau prosedur pengembangan. 
Hasyim (1999: 343) menyarankan tujuh prosedur pengembangan modul 
pembelajaran, yakni:
•	 Membuat rasionalisasi 
•	 Merancang tujuan umum
•	 Menulis tujuan khusus (sasaran)
•	 Menyusun tes prasyarat
•	 Menyusun bahan multimedia
•	 Mendesain kegiatan pembelajaran
•	 Menyusun tes mandiri 
•	 Menyediakan tes akhir  
Pertama, membuat rasionalisasi maksudnya, seorang pengembang 
harus mengkaji dan menganalis siapa yang akan menggunakan modul 
yang dikembangkan, menghubungkan kebutuhan pengguna dengan 
konten yang dimasukkan dalam modul, dan berbagai alasan rasional 
mengapa perlu menggunakan modul pembelajaran.  Kedua, merancang 
tujuan umum untuk setiap pokok bahasan dengan memperhatikan apa 
yang mampu dikuasai dan dilakukan oleh peserta didik setelah selesai 
atau pada akhir pembelajaran. Biasanya setiap satu modul memuat 
minimal satu tujuan instruksional umum.
Ketiga,  tujuan khusus berisi pengetahuan dan keterampilan khusus 
yang harus dikuasai oleh peserta didik setelah mengikuti dan menyele-
saikan tugas-tugas yang disajikan dalam modul. Tujuan khusus diuraikan 
dari tujuan umum yang ditulis secara jelas dan akurat yang disusun ber-
dasarkan domain atau hierarki  belajar atau Driscoll (2000: 350) memberi 
istilah taksonomi hasil belajar Gagne, seperti: (1) informasi verbal, (2) 
keterampilan intelektual yang mencakup diskriminasi, konsep konkret, 
konsep yang didefinisikan, aturan, dan aturan tingkat tinggi (aturan 
kompleks), (3) strategi kognitif, (4) sikap, dan (keterampilan motor).
Keempat, menyusun tes prasyarat maksudnya adalah membuat 
soal-soal untuk mengetahui kemampuan peserta didik sebelum me-
mulai pembelajaran. Artinya, tes ini dimaksudkan untuk menentukan 
kemungkinan peserta didik dapat mencapai pengetahuan yang diper-
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syaratkan untuk dapat memulai suatu pembelajaran. Misalnya, peserta 
didik diberikan tes tentang teknik dasar pengoperasian komputer se-
bagai prasyarat untuk dapat belajar program Power Point. 
Kelima, menyusun bahan pembelajaran baik berupa bahan cetak, 
visual atau segala bentuk multimedia yang dapat dijadikan sebagai sum-
ber belajar. Keenam, mendesain kegiatan pembelajaran yang disusun 
berdasarkan karakteristik peserta didik, termasuk metode dan media 
yang digunakan dalam proses pembelajaran. Ketujuh, menyusun tes 
mandiri termasuk tes praktis atau tes-tes latihan yang bertujuan untuk 
mengetahui partisipasi peserta didik selama pelaksanaan pembelajaran 
dan tes untuk mengukur penguasaan pengetahuan, sikap, dan keterampi-
lan yang dimiliki peserta didik. Kedelapan, menyediakan tes akhir setelah 
peserta didik mengikuti pembelajaran. Biasanya tes akhir paralel dengan 
tes awal yang bertujuan untuk melihat ketercapaian tujuan dan sejauh-
mana peningkatan yang diperoleh jika dibandingkan dengan tes awal.  
3. lembar kerja 
lembar kerja siswa/mahasiswa (lKS/
lKM) merupakan bahan pembelajaran cetak 
yang memuat rangkaian tugas, petunjuk bela-
jar, dan prosedur penyelesaian tugas. Se iring 
dengan perkembangan media cetak dan elek-
tronik, lembar kerja dapat dirancang secara 
online dan elektronik dalam bentuk tugas yang 
mendukung perkembangan pengetahuan, sikap, dan keterampilan pe-
serta didik. Tugas tersebut diberikan dengan batas waktu yang sudah 
diperhitungkan, kemudian diperiksa dan dikembalikan kepada para 
peserta didik agar mereka dapat mengetahui secara jelas kelebihan dan 
kelemahan yang telah dilakukan. 
lembar kerja merupakan suatu bentuk bahan cetak yang dapat 
digunakan sebagai sumber belajar. lembar Kerja dipandang sebagai a 
sheet of paper, or on a computer, on which problems are worked (Wiki: 
2013). lembar kerja adalah lembaran kertas, atau komputer yang di-
gunakan untuk bekerja. Secara manual lembar kerja  merupakan ker-
tas yang berisi pertanyaan atau petunjuk untuk melakukan suatu tugas 
tertentu. lembar kerja juga dapat dilakukan melalui komputer dengan 
menggunakan program. 
Program spreadsheet untuk mengorganisasi dan menganalisis data 
dalam bentuk tabel-tabel. Adapun lembar kerja siswa (lKS) merupakan 
bahan ajar yang dirancang secara terpadu untuk memfasilitasi peserta 
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didik belajar mandiri. lKS juga merupakan salah satu perangkat pem-
belajaran yang perlu dikembangkan oleh pendidik dalam memperce-
pat proses penguasaan konsep dan keterampilan peserta didik. Sebe-
lum melaksanakan pembelajaran, seorang pendidik direkomendasikan 
untuk mempersiapkan perangkat pembelajaran seperti silabi, Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) atau kontrak perkuliahan, handout, 
lembar Kerja Maha/Siswa (lKM/lKS), media, dan lembar penilaian. 
Khusus untuk lKS,  untuk mata pelajaran IPA umumnya berisi pan-
duan kegiatan penyelidikan atau eksperimen, tabel data, dan persoalan 
yang perlu didiskusikan siswa dari data hasil percobaan. lKS untuk mata 
pelajaran bahasa berisi latihan terkait dengan kemampuan membaca, 
menulis, mendengar dan berbicara. lKS untuk pelajaran matematika 
bisa berisi persoalan matematika bergambar, persoalan cerita matem-
atis, atau operasi matematis. lKS untuk pelajaran seni lukis dapat berisi 
latihan mewarnai, menggambar, dan ekspresi seni. Dengan demikian, 
lKS berbeda-beda bentuknya antar mata pelajaran tergantung dari tu-
gas apa yang hendak dilatihkan pada peserta didik.
4. handout
Handout merupakan ringkasan bahan pembelajaran cetak yang 
berisi pemetaan konsep, uraian singkat, ikhtisar, skema, prosedur kerja, 
atau penerapan rumus-rumus, dan contoh-contoh perhitungan prak-
tis yang didistribusi secara cuma-cuma kepada peserta didik. Handout 
(lembar lepas) juga dapat dicetak dari presentasi PowerPoint dalam 
bentuk kumpulan selusuh (slide) hingga enam atau sembilan selusuh. 
Sebaiknya mengambil enam seluruh agar tidak terlalu kecil dan terlalu 
besar dalam satu kertas. Pemberian lembar lepas sebaiknya dilakukan 
di awal pertemuan untuk membantu peserta didik dalam meminimal-
isasi catatan yang terlalu banyak.  
Selain itu, handout dalam Oxford Dictionaries dipahami sebagai 
informasi cetak yang disiapkan secara gratis yang menyertai perkuliah-
an atau untuk menyatakan sesuatu. WMIN (2014) memandang hand-
out sebagai a paperbased resource used to support teaching and learning 
which can free students from excessive notetaking or supplement infor-
mation not easily available elsewhere (sumber yang berbasiskan kertas 
yang digunakan untuk mendukung pembelajaran dengan menghindari 
peserta didik melakukan pencatatan berlebihan atau untuk melengka-
pi informasi yang tidak tersedia di tempat lain). Jadi, handout atau da-
lam bahasa Indonesia disebut dengan selebaran, lembaran kertas, atau 
lembaran lepas adalah bahan ajar cetak yang diberikan kepada peserta 
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didik yang berisi inti sari pembahasan, pertanyaan dan masalah, dan/
atau tugas yang akan diselesaikan oleh peserta didik. Dengan demikian, 







Gambar  5.2.  Cakupan Handout
 Pertama, inti sari pembahasan yang dimaksud dalam cakupan 
definisi di atas adalah ringkasan, ide pokok, kata kunci, konsep atau 
definisi, prinsip, dan prosedur yang terdapat dalam pembahasan yang 
bertujuan untuk menghindari pendidik dan peserta didik mencatat ter-
lalu banyak yang mengakibatkan penggunaan waktu yang tidak efisien 
dalam pelaksanaan pembahasan. Seiring dengan perkembangan tek-
nologi komputer dengan program PowerPoint saat ini, handout dapat 
berupa hasil cetakan slide PowerPoint yang menyediakan tempat untuk 
mencatat hal-hal yang diperlukan di samping kanan slide. 
Kedua, pertanyaan dan masalah mencakup sejumlah pertanyaan 
yang bertujuan untuk mengarahkanan pembelajaran termasuk semua 
bentuk pertanyaan untuk mengukur penguasaan konten, membentuk 
sikap positif, dan melatih motorik peserta didik. Jika mengintegrasikan 
pembelajaran berbasis masalah, bentuk masalah yang diberikan juga 
dapat diarahkan untuk mengasah ketiga aspek (pengetahuan, sikap, 
dan keterampilan) tersebut. Ketiga, tugas yang hendak dimuat dalam 
handaout mengacu pada prinsip pembelajaran Merrill (2009) yang dike-
nal dengan istilah First Principles of Instruction, di mana tugas menjadi 
fondasi utama dalam mengembangkan kompetensi dan performa pe-
serta didik. Pemilihan tugas sebaiknya menggambarkan prinsip-prinsip 
sebagai berikut:
a. Belajar difasilitasi jika peserta didik terlibat dalam strategi pembel-
ajaran yang berpusat pada tugas.
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b. Belajar difasilitasi jika pengetahuan diaktifkan sebagai dasar untuk 
mendapatkan pengetahuan baru.
c. Belajar, difasilitasi jika pengetahuan baru didemonstrasikan oleh 
peserta didik.
d. Belajar difasilitasi jika pengetahuan baru diterapkan oleh peserta 
didik.
e. Belajar difasilitasi jika pengetahuan baru terintegrasi dalam dunia 
peserta didik.
Semua jenis handout tersebut dapat dibuat dalam kertas yang ter-
pisah atau digabung dalam suatu kesatuan tergantung kebutuhan pem-
belajaran. Jika handout tersebut dibuat untuk kebutuhan peserta didik 
di daerah terpencil, di mana komputer, printer, dan mesin photo copy 
masih sulit ditemukan, handout dapat ditulis tangan dengan rapi, pa-
dat, dan singkat, namun tetap mengedepankan cakupan materi pem-
belajaran. 
5. Artikel 
Penyebutan artikel di sini hanya untuk mewakili karya tulis ilmi-
ah lain yang sejenis seperti paper (makalah), jurnal, dan naskah atau 
manuskrip. Secara umum, makalah dapat diartikan sebagai tulisan 
resmi tentang suatu pokok kajian untuk dibacakan di muka umum di 
suatu persidangan dan selalu disusun untuk diterbitkan. Secara khusus, 
makalah merujuk pada karya tulis pelajar atau mahasiswa sebagai lapo-
ran hasil pelaksanaan tugas untuk suatu matakuliah atau mata pelajar-
an. Makalah juga dapat dipahami sebagai karya tulis ilmiah yang me-
rupakan hasil kajian literatur atau laporan pelaksanaan suatu kegiatan 
lapangan dalam suatu matakuliah/mata pelajaran. Rancangan makalah 
seperti inilah yang disebut dengan makalah akademik. Istilah lain yang 
digunakan untuk merujuk pada karya tulis ilmiah sebagai tugas akhir 
mahasiswa adalah makalah riset (research paper). Research paper me-
rupakan makalah yang disusun dari hasil kajian dan penelitian kepus-
takaan sebagai tugas akhir suatu studi. 
Selain istilah makalah, terdapat pula jurnal yang dipahami juga se-
cara beragam. Secara sederhana, jurnal diartikan sebagai buku catatan 
harian. Pada tingkat sekolah dasar dan menengah istilah ini sering digu-
nakan untuk merujuk kemampuan peserta didik untuk merefleksi dan 
mengaitkan antara konsep penting yang dipelajari dengan pengalaman 
nyata di lapangan. Hasil refleksi itu kemudian ditulis dan dilaporkan ke-
pada guru bidang studi. Jurnal juga dapat diartikan sebagai surat kabar 
harian, buku yang dipakai sebagai buku perantara antara buku harian 
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dan buku besar;  buku yang dipakai untuk mencatat transaksi berdasar-
kan urutan waktu, dan majalah yang khusus memuat artikel di satu 
bidang ilmu tertentu. 
Terakhir, istilah yang berhubungan dengan artikel adalah naskah 
atau manuskrip yang menurut KBBI diartikan sebagai: (1) karangan 
yang masih ditulis dengan tangan; mahasiswa tingkat akhir mengum-
pulkan naskah sastra lama; (2) karangan seseorang yang belum diter-
bitkan berbagai penerbit berkeberatan menerbitkan naskah cerita ini; 
(3) bahan-bahan berita yang siap untuk diset; (4) Perjanjian linggarjati 
(Departemen Pendidikan Nasional, 2005).
Kembali pada pembahasan tentang artikel yang dipahami sebagai 
karya tulis ilmiah yang dikonstruksi dari hasil penelitan dan kajian un-
tuk dipublikasikan melalui jurnal dan majalah ilmiah. Artikel disusun 
berdasarkan standar, gaya selingkung, dan aturan penulisan yang me-
menuhi standar penulisan ilmiah. Artikel termasuk salah satu jenis me-
dia cetak walaupun dapat diakses secara online dalam bentuk digital. 
Artikel yang dicetak dalam bentuk jurnal cetak disebut dengan bahan 
ajar cetak karena dapat dijadikan referensi dalam melaksanakan pem-
belajaran. Adapun artikel yang dimuat dalam jurnal online dapat dima-
sukkan ke dalam kategori media Internet karena menggunakan situs-si-
tus jaringan (web). 
One Stop English (2015) mendeskripsikan objek kajian artikel dapat 
menggambarkan pengalaman, kejadian, orang atau tempat. Selain itu, 
artikel juga diarahkan untuk menyajikan pandangan, argumentasi yang 
seimbang, membandingkan dan mengonstraskan pandangan, menye-
diakan informasi yang layak, menawarkan saran-saran, dan memberi-
kan rekomendasi.
Selanjutnya, Nicola Prentis (2015) memberikan ciri khusus tulisan 
artikel yang membedakannya dengan berbagai tulisan ilmiah lainnya, 
sebagai berikut:
•	 Identifikasi pembaca: kalangan pembaca boleh jadi berasal dari 
sekolah, universitas, atau kalangan umum lainnya.  Seorang penulis 
sebaiknya mengenal siapa pembaca artikel yang hendak ditulis.
•	 Mendapat perhatian. Artikel yang ditulis harus dapat membangun 
perhatian para pembaca mulai dari judul artikel, pembahasan, 
hingga sampai pada solusi yang ditawarkan.
•	 Menarik minat pembaca: artikel harus dapat memancing minat pem-
baca agar mau menghabiskan waktu membacanya sampai selesai.
•	 Mudah untuk dibaca: Artikel harus menggunakan bahasa yang 
dapat dikonsumsi oleh kalangan pembaca. Penulis artikel harus 
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memikirkan bagaimana cara terbaik untuk mengorganisasi ide, 
membuat paragraf yang jelas, dan teknik penulisan dengan gaya 
semi-informal conversation. 
•	 Membuat akhir yang bagus: tulisan yang baik selalu diakhiri dengan 
pernyataan yang baik apakah dengan memberikan sesuatu untuk 
direnungkan, mengajukan pertanyaan lain yang lebih menantang, 
atau dengan ajakan untuk segera berbuat. 
Memerhatikan rekomendasi yang diberikan di atas, tampaknya ar-
tikel yang dimaksud adalah artikel opini atau esai yang dimuat melalui 
surat kabar, atau majalah mingguan atau harian yang segmen pemba-
canya dari seluruh kalangan. 
 Berbeda dengan artikel esai atau opini, artikel akademik lebih ketat 
dengan aturan penulisan dan gaya selingkung. Namun secara umum 
artikel akademik diawali dengan halaman judul, abstrak lengkap de-
ngan kata kunci, pendahuluan, metode, hasil, pembahasan, kesimpu-
lan, ucapan terima kasih, referensi, daftar tabel dan gambar. Adapun 
artikel jurnal hanya pada judul, abstrak yang disertai kata kunci, penda-
huluan, metode, hasil dan pembahasan, kesimpulan, dan referensi. 
6. surat kabar
 Surat kabar adalah publikasi bersambung yang berisi berita ten-
tang kejadian khusus dan umum. Surat kabar dicetak dan diedarkan 
satu sampai dua kali setiap hari. Surat kabar diedarkan tanpa menggu-
nakan penutup (cover), yang diikat secara bersama yang berukuran ki-
ra-kira 297 mm x 420 mm. Oleh karena surat kabar memuat berita-ber-
ita mutakhir, maka sering dijadikan sebagai salah satu bahan ajar baik 
dalam bentuk kliping maupun dalam bentuk lembaran-lambaran yang 
dipotong sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
Surat kabar disebut juga koran yang berasal dari krant dalam ba-
hasa Belanda atau courant dalam bahasa Perancis. Surat kabar adalah 
suatu penerbitan yang ringan dan mudah dibuang, biasanya dicetak 
pada kertas berbiaya rendah yang disebut kertas koran, yang berisi be-
rita-berita terkini dalam berbagai topik. Topiknya bisa berupa even poli-
tik, kriminalitas, olahraga, tajuk rencana, cuaca. Surat kabar juga biasa 
berisi karikatur yang biasanya dijadikan bahan sindiran lewat gambar 
berkenaan dengan masalah-masalah tertentu, komik, TTS dan hiburan 
lainnya (Wikipedia, 2015).
Surat kabar terdiri atas surat kabar umum atau disebut harian umum 
dan harian khsusus. Harian memuat kumpulan berita-berita dari ber-
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bagai bidang, sedangkan harian khusus biasa diberi nama harian politik, 
pendidikan, properti, dan sebagainya. Jenisnya pun bermacam-macam, 
ada surat kabar yang diterbitkan harian atau sorean, dan surat kabar 
mingguan. Biasanya berita mingguan karena persoalan pelanggan 
dan personalia yang terbatas dan cenderung dipandang kurang pres-
tise dibandingkan dengan koran harian lainnya. Walaupun demikian, 
pemberitaan yang dimuat dapat dijadikan sumber belajar yang di pilih 
berdasarkan relevansinya dengan pokok bahasan tertentu. 
7. poster
Poster adalah karya seni atau desain grafis yang memuat komposi-
si gambar dan huruf di atas kertas berukuran besar. Poster dapat digu-
nakan untuk belajar sebagai contoh atau model dalam menyampaikan 
pesan secara efektif. Peserta didik yang memiliki gaya belajar visual sa-
ngat efektif menggunakan poster apalagi jika dibentuk dengan perpa-
duan teks, gambar, dan warna untuk menarik minat peserta didik. 
Poster juga diartikan sebagai selebaran kertas cetak yang disain 
untuk ditempelkan di dinding atau permukaan datar lainnya. Poster 
memadukan teks dan gambar yang disertai dengan multi pewarnaan. 
Namun demikian, terdapat pula poster yang seluruhnya gambar, atau 
seluruhnya teks tergantung dari pesan yang ingin disampaikan. Pos-
ter yang dirancang dengan menggunakan teks seluruhnya itulah yang 
penulis masukan sebagai bahan cetak karena dicetak dari komputer 
atau ditulis tangan dalam bentuk kata-kata. Poster yang harus dipajang 
di dinding atau di tempat-tempat umum lainnya dapat dijabarkan lebih 
lanjut pada bagian media pajangan yang terdapat dalam pembahasan 
lainnya dalam buku ini. 
8. komik
Komik adalah suatu bentuk karya seni yang menggunakan gam-
bar-gambar tidak bergerak yang disusun sedemikian rupa sehingga 
membentuk jalinan cerita. Biasanya, komik dicetak di atas kertas dan 
dilengkapi dengan teks. Komik dapat diterbitkan dalam berbagai ben-
tuk, mulai dari strip dalam koran, dimuat dalam majalah, hingga ber-
bentuk buku tersendir (Wikipedia, 2015). 
Komik sangat efektif jika diterapkan kepada anak usia rendah se-
perti di taman kanak-kanak atau pada kelas-kelas rendah sekolah dasar. 
Selain itu,  komik dapat diterapkan pada anak yang dominan kecer-
dasan bahasa dan kecerdasan visual karena memuat cerita-cerita dalam 
gambar yang berwarna-warni. Komik yang telah dicetak dan diterbitkan 
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melalui koran dapat dijadikan kliping untuk dijadikan bahan ajar cetak 
dalam menunjang pelajaran.
rAngkumAn
Bahan cetak sering digunakan secara bergantian dengan teknologi 
cetak (printed technology) atau media cetak. Bahan cetak adalah segala 
bentuk publikasi, dokumen, atau catatan berupa surat kabar, majalah, 
pamflet, buku, foto, gambar, transkripsi kaset rekaman magnetik, dan 
berbagai bentuk bahan cetak lainnya. Bahan cetak merupakan media 
yang dapat berfungsi untuk menjadi perantara dari sumber informasi 
(guru, dosen, instruktur) kepada penerima informasi (peserta didik). 
Bahan cetak yang dimaksud mencakup: (1) sajian bahan-bahan dalam 
bentuk teks dan visual, (2) publikasi, buku teks, modul, lembar kerja, 
lembar lepas (handout) surat kabar, artikel, majalah, pamflet, buku, 
foto, gambar, kaset rekaman magnetik, dan (3) jaringan media, seperti 
koran dan jurnal.
Secara garis besar bahan cetak dibagi ke dalam tiga kelompok, yak-
ni: (1) learning aids (alat bantu belajar), (2) training materials (bahan 
pelatihan), (3) informational materials (bahan informasi). Ragam ba han 
cetak mencakup teknologi atau bahan-bahan yang dapat digunakan 
dalam pembelajaran seperti buku teks, modul, lembar kerja siswa atau 
lembar kerja mahasiswa (lKS/lKM), lembaran lepas (handout), artikel 
jurnal, surat kabar, poster, atau komik. 
Pengembangan bahan cetak mencakup prosedur, langkah, atau 
tahapan yang perlu diikuti dalam memproduksi bahan cetak. Prosedur 
yang dimaksud adalah analisis, desain, evaluasi dan revisi, serta disemi-
nasi. Fase analisis mencakup mengidentifikasi standar kompetensi dan 
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kompetensi dasar atau kompetensi Inti (KD/KI), menganalisis pokok 
bahasan dan subpokok bahasan. Fase desain mencakup menyusun 
sistematika pembahasan, mengumpulkan bahan dari berbagai sumber, 
merumuskan tujuan, dan menyusun bahan pembelajaran. Fase eval-
uasi dan revisi termasuk pengoreksian (proofreading), validasi ahli, uji 
coba secara bertahap yang diikuti dengan revisi. Fase diseminasi men-
cakup publikasi danmenyebarluaskan bahan ajar ke seluruh pihak yang 
memerlukan.
lAtihAn
lAtihAn 1: pengemBAngAn pengetAhuAn 
petunjuk: 
Jawablah pertanyaan berikut berdasarkan hasil bacaan Anda tentang 
model-model pengembangan media dan teknologi pembelajaran! 
1. Jelaskan tiga komponen definisi bahan cetak yang Anda pahami 
dari hasil bacaan di atas!
2. Apa yang Anda ketahui dengan beberapa istilah berikut ini?
 a. Buku Teks (buku Paket)
 b. Modul Pembelajaran
 c. lembar kerja maha/siswa
 d. lembar lepas  
3. Kenapa bahan cetak disebut pula media cetak? Apakah kedua isti-
lah itu memiliki persamaan? Jelaskan pandangan Anda!
4. Mengapa training materials digolongkan juga sebagai bahan cetak? 
Apa saja yang Anda ketahui tentang training materials itu?
5. Bagaimana struktur umum buku teks yang sering dijadikan pato-
kan dalam proses pengembangan bahan ajar? 
lAtihAn 2: pengemBAngAn sikAp
petunjuk:
Jawablah pertanyaan di bawah ini sesuai dengan keadaan Anda yang 
sebenarnya!
1. Jika Anda ingin mengembangkan bahan ajar cetak, adakah dari 
ragam bahan cetak di atas yang Anda pilih?  
 Ya ____  Tidak ___  Komentar: ___________
2. Bagaimana pendapat Anda tentang upaya pengembangan modul 
pembelajaran baik di sekolah maupun di perguruan tinggi?
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 Perlu ____  Tidak Perlu____ Komentar ____________
3. Pada pembahasan sebelumnya telah dijelaskan tentang cakupan 
handout (lembar lepas) yang mencakup inti sari pembahasan, per-
tanyaan dan masalah, serta tugas. Apakah handout yang banyak 
diberikan dalam pembelajaran memperhatikan cakupan tersebut?
 Ya ____   Tidak_____ Alasan _____________ 
4. Bagaimana pendapat Anda tentang perlunya guru dan dosen 
mengembangkan bahan ajar cetak seperti buku teks, modul, lembar 
kerja, dan handout? 
 Perlu _____  Tidak Perlu ______  Alasan __________
lAtihAn 3: pengemBAngAn keterAmpilAn  
petunjuk:  
1. Buatlah contoh bahan ajar cetak yang dapat memadukan pengem-
bangan pengetahuan, sikap, dan keterampilan peserta didik. Un-
tuk memudahkan dalam mengerjakannya, bentuklah kelompok 
kecil yang terdiri atas 2-3 mahasiswa dengan memberikan beban 
tugas masing-masing.  
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Setelah mempelajari belajar melalui media visual, peserta didik mampu:
1. Menggambarkan pengertian visual dalam kaitannya dengan pembelajaran.  
2. Menjelaskan model pembelajaran melalui media dan teknologi visual.
3. Membedakan jenis media visual dan uraiannya. 
4. Menjabarkan media visual menurut kategori dan contoh­contohnya  
5. Menyeleksi jenis peranti lunak yang sesuai untuk pengembangan media vi­
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A. konsep VisuAl dAlAm pemBelAjArAn
Suatu pertanyaan yang banyak mengundang perdebatan para ilmu-
wan adalah “apakah media dan teknologi visual dapat meningkatkan 
proses dan hasil belajar?” Untuk menjawab pertanyaan ini, mereka 
(ilmuwan teknologi pendidikan) mendekatinya dengan beberapa cara; 
ada yang melakukan melalui penelaahan kritis dengan merujuk pada 
sekian banyak referensi, sebagian mengonstruksinya dari hasil pengala-
man nyata di lapangan, dan sebagian lain mengkaji lebih khusus melalui 
penelitian mendalam. Namun sebelum mengkaji hubungan antara vi-
sual dengan belajar, perlu memahami konsep dasar atau hakikat visual. 
Secara sederhana lohr (2003: 27) mendefinisikan visual sebagai a form 
of communication that is not verbal (suatu bentuk komunikasi yang bu-
kan verbal atau kata-kata). Visual merupakan materi dua dimensi yang 
dirancang untuk menyampaikan (mengomunikasikan) pesan kepada 
peserta didik (Newby dkk., 2011). lebih jauh, Mitchell (2005) mengatakan 
bahwa sebenarnya tidak ada yang namanya media visual, “There Are No 
Visual Media” karena semua yang disebut visual itu pasti melibatkan 
pendengaran dan perabaan, atau dapat disebut dengan istilah media 
campuran (mixed media). Itulah sebabnya visual itu dipandang sebagai 
ekspresi sehari-hari yang merujuk pada wujud seperti televisi, film, fo-
tografi, lukisan, dan lain-lain. 
Istilah visual juga sering dihubungkan dengan literasi seperti di-
jelaskan oleh Braden (1996) liretasi visual adalah kemampuan untuk 
memahami dan menggunakan gambar, termasuk kemampuan untuk 
berpikir, belajar, dan mengekspresikan diri sendiri tentang gambar. 
Baker (2012) menurunkan definisi yang dikembangkan oleh Bristor & 
Drake yang mengatakan bahwa literasi visual adalah “ability to under-
stand, interpret and evaluate visual messages” (literasi visual adalah ke-
mampuan untuk memahami, menginterpretasi, dan mengevaluasi pe-
san-pesan visual). Kemudian Baker (2012) menyimpulkan literasi visual 
itu sama dengan membaca gambar atau dengan formula seperti “Visual 
Literacy = Reading Pictures.” Ahn (2007) memberi istilah pedagogi visu-
al (visual pedagogy) untuk menempatkan dosen/guru sebagai media-
tor terhadap hubungan antara peserta didik dan gambar; suatu upaya 
untuk mendorong kreativitas peserta didik dalam membangun belajar 
aktif melalui gambar. 
Selain literasi visual dan pedagogi visual, istilah lain yang sering 
digunakan adalah inteligensi visual (visual inteligence) atau menurut 
Yaumi (2013) dikenal dengan kecerdasan visual-spasial yang dipahami 
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sebagai kepekaan terhadap garis, warna, bentuk, ruang, keseimbangan 
harmoni bayangan, dan hubungan antara unsur-unsur tersebut. Kom-
ponen inti dari kecerdasan visual-spasial terletak pada ketajaman meli-
hat dan ketelitian pengamatan. 
Dalam hubungan dengan gaya belajar, visual juga dihubungkan 
dengan pemelajar atau disebut pemelajar visual (visual learner) yang 
merupakan cara atau gaya belajar yang hanya dapat belajar dengan baik 
melalui gambar-gambar visual (Connell, 2005; Gilakjani, 2012). Gaya 
belajar visual cenderung menyukai presentasi yang dominan meng-
gunakan lembar lepas (handout), PowerPoint, kartun humoris, gam-
bar, foto, pemetaan ide, atau peranti lunak yang menggunakan gam-
bar se perti Inspiration. Sebaliknya, pemelajar visual memiliki kesulitan 
menyimpan informasi melalui presentasi verbal sekalipun disampaikan 
dengan gaya bahasa dan retorika yang sangat baik. 
Setelah memahami beberapa istilah yang berkaitan dengan visual, 
maka yang dimaksud dengan visual di sini adalah bahan yang berwujud 
garis, warna, bentuk, dan ruang yang didesain untuk menyampaikan 
pesan. Pesan termasuk data dan informasi yang disampaikan dari sum-
ber ke penerima informasi, baik yang berisi konten pembelajaran mau-
pun informasi umum seperti berita koran, televisi, dan media lainnya. 
Kembali pada pertanyaan awal, apakah visual dapat memengaruhi 
belajar? Pandangan Rudolf Arnheim (2004: v) tentang hubungan visual 
dan pikiran adalah “Perceiving and thinking are indivisibly intertwined” 
(Berpikir dan melihat terjalin secara padu). Hal ini menunjukkan bah-
wa melihat (perceiving atau seeing) memberi kontribusi positif dalam 
berpikir (thinking, mind), sedangkan berpikir itu sendiri adalah fondasi 
utama dalam mengonstruksi pengetahuan. Beberapa studi menunjuk-
kan bahwa banyak orang memiliki memori dan daya ingat yang baik 
melalui gambar dari pada melalui kata-kata (Anglin, Towers, & levie: 
1996, Braden, 1996, dan lazo & Smith, 2014). Kombinasi antara gambar 
dan teks dapat meningkatkan daya ingat seseorang (Carney and levin, 
2002). Hasil studi yang dilakukan oleh Wang (2015) menunjukkan bah-
wa kombinasi teks dan materi gambar yang baik dapat meningkatkan 
hasil belajar, gambar yang baik dapat menambah nilai konten teks 
dan memberi kepuasan belajar pada peserta didik, peserta didik akan 
menggunakan durasi waktu yang lama menyelesaikan materi belajar 
yang disajikan melalui gambar tanpa melihat baik dan buruknya gam-
bar yang disajikan.
lambert dan Carpenter (2005) menemukan bahwa penggunaan 
gambar dalam belajar dapat memusatkan perhatian, membangkitkan 
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gairah dan emosi belajar, menambah kreativitas belajar. Anak yang 
bel ajar melalui gambar di samping mengetahui bagaimana cara meng-
gambar, mengambil foto, melihat latar belakang gambar, mengukir, 
dan memberi warna juga memiliki tingkat imaginasi yang baik dalam 
menentukan makna dari gambar itu. Dengan demikian, manfaat visual 
dalam belajar adalah meningkatkan minat belajar, meningkatkan daya 
ingat, memberi kepuasan belajar, membangkitkan gairah dan emosi 













Gambar 6.1. Manfaat Media Visual dalam Pembelajaran
Perhatian adalah cara memproses sebagian informasi dari sejum-
lah besar informasi yang tersedia melalui indra, ingatan, dan proses 
kognisi lainnya (Sternberg, 2006). Perhatian dalam belajar memegang 
peranan penting karena melibatkan proses kognisi sadar dan di bawah 
sadar, walaupun diakui bahwa hanya kesadaran yang dapat mem-
proses informasi secara baik sedangkan proses di luar kesadaran tidak 
memproses secara aktif. Perhatian yang timbul dari kesadaran dapat 
memperkuat proses kerja kognisi dalam menginput informasi karena 
berfungsi untuk: (1) memonitori interaksi seseorang dengan lingkung-
an, (2) menghubungkan informasi (pengetahuan) sebelumnya dengan 
pengetahuan saat ini sehingga terjadi penguatan kognisi secara berke-
lanjutan, dan (3) memprediksi dan merencanakan tindakan yang harus 
dilakukan untuk masa yang akan datang. Materi visual dipandang dapat 
menarik minat belajar peserta didik karena dapat berfungsi sebagai 
stimulus dalam pembelajaran.
Daya ingat (memory) adalah cara menyimpan dan mendatangkan 
pengalaman dan informasi yang lalu untuk digunakan saat ini (Tulving 
dan Craik, 2000). Dilihat dari proses, daya ingat merupakan mekanisme 
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dinamis yang berkenaan dengan menyimpan, memelihara, dan me-
manggil kembali informasi tentang pengalaman yang lalu. Media visual 
dapat meningkatkan daya ingat karena informasi yang berkenaan de ngan 
pengalaman yang lalu dapat dikumpulkan dan disajikan kembali melalui 
materi dan pesan-pesan visual. 
Manfaat lain dari media dan teknologi visual adalah memberikan 
kepuasaan (satisfaction) dalam belajar karena dapat disaksikan secara 
langsung sesuatu yang hendak dipelajari. Keller (2010) menunjuk tiga 
konsekuensi yang dapat menciptakan kepuasaan dalam belajar, yaitu 
hasil alamiah (natural consequences), hasil positif (positive consequences), 
dan keadilan (equity). Hasil alamiah yang dimaksud mencakup penye-
diaan kesempatan yang berharga bagi peserta didik untuk memanfaatkan 
dan menggunakan pengetahuan dan keterampilan secara maksimal. 
Adapun hasil positif merujuk pada penyediaan kesempatan untuk mem-
bangun proses penguatan kesuksesan sebagai hasil dari pengetahuan dan 
kemampuan yang diperoleh melalui belajar. Adapun keadilan mengarah 
pada pemberian bantuan kepada peserta didik untuk membangun pan-
dangan positif tentang prestasi yang diraih. 
Media dan teknologi visual juga dapat meningkatkan gairah (an-
thusiastic) belajar karena didorong keinginan yang kuat untuk selalu 
mencoba mengembangkan dan menggunakan dalam kondisi nyata. 
Antusias adalah perasaan yang kuat tentang sesuatu yang diminati un-
tuk ikut terlibat di dalamnya. Antusias adalah modal besar bagi peserta 
didik dalam proses mencari informasi dan membangun makna dari apa 
yang dipelajari. Penggunaan teknologi visual dipandang dapat menim-
bulkan perasaan antusias dalam belajar. 
Peserta didik yang memiliki minat yang tinggi dapat mendorong 
daya ingat dalam menyimpan informasi yang diperoleh sehingga men-
dorong gairah dan semangat belajar menuju kesuksesan yang meng-
antarkan mereka mencapai kepuasan atas kesuksesan yang diraih. 
Dengan demikian, media dan teknologi visual dapat digunakan untuk 
meningkatkan hasil belajar.
B. rAgAm mediA VisuAl
Setiap ilmuwan memiliki persepsi yang berbeda tentang ragam 
media dan teknologi visual dalam pembelajaran. Yaumi dan Safei (2012) 
dengan merujuk pada Smaldino, lowther, dan Russell (2011) mengkla-
sifikasi media visual ke dalam dua komponen, yakni media visual 
non-terproyeksi dan visual proyeksi. Media visual non-terproyeksi men-
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cakup gambar, tabel, grafik, poster, dan, karton. Media visual tersebut 
dapat menerjemahkan ide-ide yang abstrak ke dalam suatu format yang 
realistik, dari simbol-simbol verbal ke dalam bentuk yang konkret, dan 
dapat diperoleh dengan mudah walaupun menggunakan biaya yang 
relatif mahal tetapi dibutuhkan kreativitas untuk merancang, mengem-
bangkan, dan memanipulasinya sesuai dengan kebutuhan peserta di-
dik. Adapun yang termasuk media visual proyeksi adalah kamera, OHP, 
Slide, gambar digital (CD-Room, foto CD, DVD-Rom, dan disket kom-
puter), dan gambar proyeksi digital yang didesain untuk digunakan 
dengan perangkat lunak presentasi grafik seperti panel proyeksi liquid 
crystal display (lCD) yang dihubungkan dengan komputer ke layar.
Dalam hubungannya dengan desain visual, Duffy, McDonald, dan 
Mizell (2003) menguraikan tiga elemen penting yang harus diperhati-
kan termasuk visual, teks, dan elemen efektif. Elemen visual mencakup 
grafik, simbol, objek nyata, dan organisasi visual. Elemen teks terdiri 
atas semua aspek presentasi tekstual, mulai dari kata dengan jenis hu-
ruf, warna sampai dengan ukuran besar dan kecilnya. Adapun, elemen 
afektif adalah komponen visual yang mendapat respons langsung dari 
orang yang melihatnya seperti rasa senang, gembira, sedih, dan yang 
mengandung humor. 
Walaupun tidak memberikan klasifikasi secara perinci, Kemp dan 
Smellie (1989) membagi media visual ke dalam empat kategori utama, 
yakni bahan cetak (printed material), Overhead Transparencies (OT), fo-
tografi (photography), dan grafik (graphic). Bahan cetak adalah adalah 
alat bantu belajar seperti lembar petunjuk, alat kerja, gambar berseri, 
bahan pelatihan seperti lembar lepas, petunjuk belajar, dan petunjuk 
bagi guru, serta bahan informasi seperti brosur, newsletter, dan lapor-
an tahunan. OT adalah slide besar untuk digunakan dengan overhead 
projector oleh seorang penyaji yang diposisikan di depan ruangan yang 
bersinar (lampu). Adapun fotografi adalah suatu kegiatan atau proses 
menghasilkan suatu seni gambar/foto melalui media cahaya dengan 
alat yang disebut kamera dengan maksud dan tujuan tertentu (Wiki-
pedia, 2016). Adapun yang dimaksudkan dengan grafik adalah kombi-
nasi angka, huruf, simbol, gambar, lambang, dan lukisan yang disaji-
kan melalui media visual untuk memberi konsep dari pengirim kepada 
sasarannya. 
Dalam buku ini, visual dapat diklasifikasi ke dalam tiga kategori; 
visual cetak, visual proyeksi, dan visual pajangan yang dapat diilus-
trasikan sebagai berikut:







Gambar 6.2. Ragam Media
1. Visual Cetak
Visual cetak merupakan gambar visual yang dapat dilakukan se-
cara manual dan/atau dicetak melalui komputer. Yang termasuk dalam 
kate gori visual cetak adalah gambar, bagan, grafik, poster, fotografi, dan 
kartun. Sumber-sumber visual mencakup buku teks, modul, artikel, 
surat kabar, lembar kerja maha/siswa seperti dijelaskan dalam bab Ba-
han atau media cetak. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, gambar 
dimaknai sebagai tiruan barang yang meliputi orang, tumbuhan, bina-
tang, alam, dan sebagainya yang dapat dibuat dengan coretan pensil 
ataupun alat lain dengan media kertas dan sebagainya. Bagan adalah 
gambaran/sketsa buram untuk memperlihatkan atau menerangkan se-
suatu. Bagan mempunyai bentuk yang beragam, antara lain lingkaran, 
garis, pohon, dan batang. Sementara itu, grafik adalah lukisan dengan 
gambar/garis untuk mengetahui naik turunnya suatu keadaan (Pustaka 
Pedia, 2016). Poster adalah pengumuman, iklan, imbauan, atau ajakan 
berbentuk gambar atau tulisan yang ditempelkan di dinding, tembok, 
atau tempat-tempat umum yang strategis agar mudah diketahui ba-
nyak orang (Zakapedia, 2016). Fotografi adalah suatu kegiatan atau 
proses menghasilkan suatu seni gambar/foto melalui media cahaya 
dengan alat yang disebut kamera dengan maksud dan tujuan tertentu 
(Wikipedia, 2016). Kartun adalah gambar dengan penampilan lucu 
yang mempresentasikan suatu peristiwa (Suprana, 2009: 12-14), yang 
dapat diilustrasikan seperti pada Gambar 6.3.
Ragam visual cetak seperti pada gambar di atas merupakan media 
sederhana yang dapat digunakan untuk menjadi alat peraga dalam 
pembelajaran. Walaupun sangat sederhana, media seperti ini dapat 
meningkatkan daya tarik bagi peserta didik jika dirancang dengan mem-
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perhatikan tampilan warna, garis pinggir yang bagus, dipasang secara 
simetris, ukuran yang dapat menjangkau peserta didik, dan teks yang 
berisi pesan-pesan yang terkait langsung dengan bahan ajar. 
poster Kartun
GrafikGambar Kuda bagan dalam
bentuk lingkaran
Gambar 6.3. Ragam Visual Cetak
Media visual cetak seperti ini masih sangat digemari oleh para guru 
yang berada di pelosok dan sebagian dari mereka yang tinggal di daerah 
perkotaan. Selain digemari karena kekurangan fasilitas atau sarana dan 
prasarana pendukung, juga bahan dan peralatan yang dibutuhkan un-
tuk merancang media ini mudah didapatkan di mana-mana. Jenis lain 
tentang visual cetak dijelaskan secara perinci pada bab bahan cetak.
2. Visual pajangan
Benda pajangan adalah peralatan yang terpasang di dalam ruang 
kelas yang dapat digunakan untuk menyampaikan bahan pembelajar-
an. Benda-benda ini dapat dijadikan media yang berfungsi sebagai per-
antara atau penghubung antara pendidik dengan peserta didik. Florida 
State University (2011) menggolongkan benda pajangan sebagai media 
untuk meningkatkan kinerja presentasi. 
Banyak sekali yang dapat digolongkan benda pajangan, tetapi yang 
sangat umum digunakan dalam pembelajaran terdiri atas papan tulis 
yang menggunakan kapur (chalk-board), papan tulis putih (whiteboard), 
papan tulis elektronik dan interaktif, papan pengumuman, papan 
magnet, kertas gambar, dan papan kain. Beberapa di antaranya sering 
digunakan pada sekolah-sekolah di Indonesia seperti papan tulis black-
board dan whiteboard, serta papan pengumuman. Jenis papan lainnya 
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seperti papan elektronik dan interaktif sering digunakan oleh lembaga 
pendidikan tinggi atau di tempat-tempat pelatihan yang bertujuan untuk 
perbaikan kinerja (performance).
a.  Papan Tulis Blackboad dan Whiteboard 
 Papan tulis yang paling umum 
dan paling tua yang digunakan 
di Indonesia adalah papan yang 
menggunakan kapur atau disebut 
papan hitam. Papan tulis ini sering 
dicat dengan warna hitam untuk 
membe rikan kontras dengan kapur 
tulis yang berwarna putih. Belakan-
gan papan yang menggunakan 
kapur tulis tersebut bukan hanya 
berwarna hitam saja melainkan 
warna lain juga termasuk warni hi-
jau. Begitupun warna kapur tidak 
lagi menggunakan warna putih saja, 
tetapi juga berwarna-warni. Tentu 
saja perubahan warna itu untuk 
memberikan variasi  yang  berbeda 
agar menarik perhatian.
Pada umumnya, papan tulis 
kapur ini dipasang pada tembok 
atau dinding di depan tengah ru-
ang kelas. Tetapi banyak juga yang 
memasang kaki dan roda sehingga 
memudahkan papan itu untuk 
dipindahkan dari satu tempat ke 
tampat lainnya. 
lambat laun penggunaan pa-
pan tulis yang menggunakan kapur 
kemudian diganti dengan papan 
putih (whiteboard) yang menggunakan spidol sebagai media untuk menu-
lis. Whiteboard adalah suatu papan tulis tradisional yang berwarna putih 
yang dipasang dalam ruang kelas yang dipakai untuk menulis dengan 
menggunakan spidol. Dinamakan whiteboard (papan warna putih) un-
tuk membedakan dengan papan hitam yang menggunakan kapur tulis. 
Kalau papan tulis hitam menggunakan kapur tulis, maka papan tulis putih 
Gambar 6.4. Papan Tulis Hitam
Gambar 6.5. Papan Tulis Hijau
Gambar 6.6. Papan Whiteboard
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menggunakan spidol yang dapat dihapus (eraseable marker).
Kedua jenis papan tulis ini merupakan bentuk paling dasar dari 
media pembelajaran dan paling cocok digunakan untuk menekankan 
informasi yang  penting dan mengembangkan  ide,  baik yang lahir dari 
peserta didik maupun yang disampaikan oleh pendidik. Sebagai pendi-
dik, banyak dosen, guru, dan instruktur yang menggunakan papan tulis 
dengan cara sebagai berikut: 
•	 Menulis batas waktu tugas yang sedang berlangsung, tugas untuk 
waktu yang akan datang, dan tujuan pembelajaran yang dicapai 
setelah pembelajaran berlangsung. 
•	 Menyampaikan masalah yang untuk diselesaikan secara bersama 
atau secara individu selama kelas berlangsung.
•	 Memperlihatkan gambar (digambar saat pelajaran berlangsung atau 
gambar sudah jadi), teks, atau rumus-rumus. 
Dengan demikian, papan tulis tetap dibutuhkan walaupun meng-
gunakan presentasi PowerPoint yang lebih canggih dan mengasyikkan. 
Bahkan tidak jarang terjadi dosen dan guru lebih menyukai menulis di 
papan tulis daripada menayangkan melalui media PowerPoint. Alas annya 
selain tidak begitu mahir memainkan tombol-tombol laptop atau kom-
puter melalui software presentasi juga disebabkan ketika menayangkan 
informasi tidak disertai dengan pengembangan pikiran dan ide-ide segar 
yang baru.
Penggunaan papan tulis begitu umum di kalangan pendidik, tetapi 
belum semua mereka menggunakannya dengan baik. Oleh karena itu, 
beberapa hal penting yang perlu diperhatikan dalam menggunakan 
media sederhana seperti papan tulis, kapur, spidol, dan penghapus:
•	 Membuat perencanaan dalam suatu ikhtisar perkuliahan/pelajaran 
aspek yang mana yang harus disajikan melalui papan tulis seperti 
beberapa konsep yang harus dipelajari, batas waktu, ikhtisar (out-
line) jadwal presentasi dan garis-garis besar yang akan disajikan. 
•	 Bawa spidol/kapur, dan penghapus sendiri disertai dengan pera-
latan pendukung lainnya seperti tinta, atau hal-hal yang dibutuhkan.
•	 Gunakan spidol/ kapur yang berwarna-warni untuk menekankan 
aspek-aspek yang penting. 
•	 Menulis dengan rapi secara horisontal, buat huruf-huruf agak be-
sar agar dapat dilihat oleh peserta didik yang duduk di bagian be-
lakang. Sebaiknya yang disajikan adalah sesuatu yang jelas agar ti-
dak menimbulkan interpretasi yang lain yang menyebabkan waktu 
tersita untuk itu. 
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•	 Menulis pada seluruh bagian papan tulis; bagian atas, bawah, kiri, 
dan kanan. Gunakan waktu sedikit untuk berjalan ke belakang hanya 
untuk menyakinkan apakah yang ditulis pada seluruh bagian papan 
tulis dapat dilihat secara jelas, tidak dihalangi oleh kepala peserta di-
dik lain yang duduk di depan, lCD, atau penghalang lainnya.
•	 Berikan waktu sedikit bagi peserta didik untuk mencatatnya. Hindari 
memodifikasi papan tulis selama peserta didik mencatat informasi 
yang disajikan.
•	 Berbicaralah kepada peserta didik, bukan kepada papan tulis. Gu-
nakan waktu sebelum masuk ruang kelas untuk sedikit memprak-
tikkannya (biasanya banyak terjadi pada dosen atau guru baru dan 
dosen/guru mata pelajaran eksakta). Jika perlu gunakan teman se-
jawat untuk mengobservasi pelaksanaan pembelajaran.
•	 Buka penutup spidol ketika ingin menulis dan tangan yang satu 
memegang menutupnya, kemudian tutuplah spidol tersebut keti-
ka menjelaskan. 
•	 Perhatikan posisi penghapus. Sebaiknya posisi penghapus diletak-
kan menghadap terbalik; pegangannya melekat pada meja atau di 
tempat meletakkan penghapus itu. 
b.  Papan Tulis Elektronik dan Interaktif
Papan tulis elektronik adalah 
peralatan perangkat keras yang mirip 
dengan whiteboard yang digunakan 
untuk pembelajaran dan bisnis. Papan 
ini dapat memindahkan informasi 
yang ditulis ke dalam komputer dan 
dapat digunakan untuk melakukan in-
teraksi langsung dengan objek digital 
melalui layar. Penjelasan yang disertai 
coretan-coretan dapat disimpan dan 
dicetak dengan kertas yang berukuran 
folio atau A4. 
Menariknya papan elektronik ini telah dilengkapi dengan alat cetak 
yang terletak pada bagian depan atas dengan port USB untuk memu-
dahkan file yang tulis dipapan dapat dipindahkan ke komputer atau 
laptop lain. Selain itu, papan elektronik dilengkapi juga dengan peralatan 
yang dapat disambungkan dengan projektor sehingga apa yang ditulis 
dan digambar  pada  papan  tulis tersebut dapat dilihat dan disaksikan 
oleh peserta didik lain yang ada di dalam rung kelas. Papan seperti ini 
Gambar 6.7. Papan Elektronik
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sa ngat cocok untuk melakukan 
presentasi dengan model curah 
pendapat (brainstorming) dan 
paling baik untuk meringkas ha-
sil diskusi kelompok. Sayangnya, 
pada kebanyakan sekolah dan 
perguruan tinggi di Indonesia 
belum banyak yang menggunakan 
papan elektronik, selain karena 
harganya yang cukup mahal juga 
kurang aman untuk dipajang 
sehingga menyulitkan dalam pe-
meliharaannya. 
Dalam perkembangan lebih lanjut, papan tulis elektronik berkem-
bang menjadi papan tulis interaktif atau disebut papan tulis digital. 
Papan tulis interaktif adalah suatu papan tulis yang menggunakan te-
knologi layar sentuh sensitif yang bekerja dengan menggunakan kom-
puter dan proyektor. Mengingat papan tulis interaktif ini menggunakan 
teknologi layar sentuh, maka permukaannya sangat sensitif dan cara 
kerjanya menyerupai sistem layar sentuh pada komputer. 
Papan tulis interaktif sangat cocok untuk bekerja secara kolaboratif, 
curah pendapat, diskusi kelompok, mengajar teman sebaya (peer-teach-
ing), pembelajaran on line sinkronus dan asinkronus. Pembelajaran 
de ngan mengguna- kan media papan tulis interaktif ditopang oleh  te-
ori  belajar  konstruktivis khususnya teori belajar dalam konteks sosial 
(social learning) dengan komponen utamanya pada pelibatan peserta 
didik sebagai kerangka dasar membangun pengetahuan (knowledge 
construction). Beberapa kegiatan belajar dengan menggunakan media 
papan tulis interaktif dapat diuraikan di bawah ini. 
•	 Memanipulasi teks dan gambar.
•	 Membuat catatan dengan menggunakan tinta digital.
•	 Menyalin dan menyimpan catatan dengan mengirim melalui e-mail, 
web, atau mencetak untuk ditinjau kemudian.
•	 Melihat website secara berkelompok.
•	 Mendemonstrasikan atau menggunakan peranti lunak di depan 
ruangan tanpa terikat pada komputer.
•	 Menciptakan kegiatan pembelajaran digital dengan template, gam-
bar, dan multimedia.
•	 Menulis catatan di atas video pendidikan.
•	 Menggunakan alat presentasi yang dipadukan dengan peranti lunak 
Gambar 6.8. Papan Tulis Interaktif
MEDIA DAN TEKNOLOGI PEMBELAJARAN
142
papan tulis untuk meningkatkan pemahaman terhadap bahan ajar.
•	 Menampilkan presentasi peserta didik. 
3. Visual proyeksi
Visual proyeksi adalah bahan visual yang disajikan melalui layar 
(screen) dengan menggunakan mesin tertentu seperti OHP dan lCD 
proyektor yang biasa dihubungkan dengan film, televisi, dan komputer/
laptop. Visual proyeksi mencakup visual terproyeksi yang terdiri atas 
overhead proyektor, proyektor lCD, dan kamera digital dan visual bu-
kan terproyeksi seperti objek nyata (real object), dan model.  
a.  Overhead Proyektor 
Overhead proyector (OHP) atau dalam bahasa Indonesia disebut 
proyektor overhead pernah populer digunakan pada awal tahun 1990-
an sekalipun sudah ada sejak tahun 1940-an di negara-negara maju se-
perti Amerika Serikat. OHP adalah suatu perangkat yang menunjukkan 
informasi atau gambar pada dinding atau layar dengan cahaya bersinar 
melalui lembar-lembaran dengan informasi atau gambar di atasnya. 
Komponen utama OHP mencakup lampu lensa, kaca, kipas angin kecil 
dan tombol on & off. Sedangkan komponen lain terdiri atas pembuka 
Head, tiang penyangga, tombol fokus, punggung, label slot pembuka 
pintu, dasar/landasan, penutup head, tombol power, dan tiang tepi 





5. label slot pembuka pintu
6. dasar/landasan
7. penutup Head 
8. Tombol Power
9. Tiang tepi gambar.
Gambar 6.9. Komponen Overhead Proyektor
Setelah melihat beberapa komponen di atas, OHP dapat dipaha-
mi sebagai peralatan yang memproyeksikan dan menguatkan sebuah 
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gambar atau teks yang ditulis pada transparansi. OHP digunakan untuk 
menyajikan tujuan pembelajaran dan rencana kegiatan; memperlihat-
kan tabel, gambar, atau diagram; melakukan sistematisasi informasi 
yang hendak disampaikan; serta melakukan pemetaan ide dan sum-
bang saran. 
Seperti media atau peralatan pembelajaran lain, OHP memiliki 
kekuatan sekaligus juga kelemahan. Kekuatan penggunaan OHP dapat 
diuraikan berikut ini:
•	 Spontan jika digunakan sebagai papan untuk kelompok besar 
(efek pembesaran).
•	 Memungkinkan pembicara/presenter berhadapan dengan audiens.
•	 Memungkinkan untuk merekayasa bahan atau sajian yang akan 
disampaikan.
•	 Sistem pencahayaan lampu dapat diatur secara normal.
Kelemahan OHP adalah:
•	 Transparansi sulit untuk didesain dan dibuat menurut kebutuhan 
pengguna.
•	 Sulit untuk diprogramkan secara otomatis.
•	 Tidak dapat digunakan untuk belajar mandiri.
•	 Tidak memungkinkan untuk melakukan copy-paste. 
Sekalipun memiliki kelemahan, OHP dapat dimaksimalkan peng-
gunaannya dengan membuat penyajian lebih dinamis dan dapat dipa-
hami dengan mudah oleh peserta didik. Adapun langkah-langkahnya 
sebagai berikut:
•	 Menunjukkan gambar, foto, atau diagram dengan menggunakan 
pointer pada transparansi untuk mengarahkan perhatian peserta 
didik.
•	 Menggunakan pulpen/pensil khusus untuk menambah atau menan-
dai poin-poin penting dalam transparansi.
•	 Mengontrol informasi yang disampaikan dengan menutup trans-
paransi dengan kertas sembari berdiskusi atau mengerjakan soal, 
kemudian membuka tutup transparansi ketika siap melanjutkan 
presentasi.
•	 Menempatkan lembar transparan tambahan di atas lembaran yang 
sudah ada sehingga dapat mengontrol penggunaannya sampai akhir 
presentasi.
•	 Menduplikat materi lain yang akan dipresentasikan.
b.  Proyektor Liquid Crystal Display 
Liquid Crystal Display (Tampilan Kristal Cair) atau disingkat lCD 
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biasa digandengkan dengan kata proyektor (projector) menjadi LCD 
Projector. Dalam kamus online, Bussiness Dictionary, lCD diartikan 
perangkat elektronik yang terdiri atas molekul-molekul yang terbuat 
dari bahan semi-cair yang disisipkan di antara lapisan bahan transpa-
ran. Molekul-molekul tersebut diarahkan melalui aliran listrik yang me-
mantulkan cahaya yang berwarna-warni berdasarkan keinginan. 
lCD digunakan pada layar televisi dan komputer, peralatan geng-
gam seperti kamera ponsel dan digital. Adapun proyektor adalah per-
alatan optik yang memproyeksikan gambar (atau gambar bergerak) 
ke permukaan yang umum disebut layar proyeksi. Dengan kata lain, 
proyektor merupakan perangkat luaran (output) yang dapat mengam-
bil gambar yang dihasilkan dari komputer dan memproduksi kembali 
melalui permukaan yang besar, datar, dan bercahaya. Adapun Proyek-
tor lCD adalah perangkat yang memiliki sumber cahaya, sistem optik, 
elektronik, dan tampilan untuk memproyeksikan gambar, video, atau 
data dari komputer ke layar, dinding, atau benda lain dengan permu-
kaan datar. 
Dalam menampilkan gambar, proyektor lCD mengirim cahaya dari 
lampu halide logam yang diteruskan ke dalam prisma yang mana cahaya 
akan tersebar pada tiga panel polysilikon, yaitu komponen warna mer-
ah, hijau dan biru pada sinyal video. Proyektor lCD berisi panel cermin 
yang terpisah satu sama lain. Masing-masing panel terdiri atas dua pelat 
cermin yang di antara keduanya terdapat kristal (Wikipedia, 2016).
Gambar 6.10. Komponen lCD
Mengoperasikan proyektor perlu kehati-hatian agar tidak terjadi 
kerusakan akibat kecerobohan penggunaannya. Berikut ini diberikan 
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petunjuk pengoperasian secara umum untuk semua jenis dan merek 
lCD proyektor, antara lain:
1. Hubungkan kabel proyektor dengan listrik, lampu indikator akan 
menyala ditandai dengan lampu berwarna oranye.
2. Perhatikan tutup lensa proyektor, harap dibuka jika tutup lensa 
tersebut masih dalam keadaan tertutup.
3. Tekan tombol power selama dua detik (dengan tangan atau remote 
kontrol), tunggu sampai lampu indikator menyala yang ditan dai 
dengan warna hijau (kadang-kadang memerlukan waktu 20-30 detik 
tergantung jenis lCD proyektor yang digunakan).
4. Nyalakan semua peralatan seperti komputer/laptop, atau jenis 
tek nologi lain yang yang digunakan, kemudian hubungkan dengan 
lCD proyektor. 
5. Tekan tombol input untuk menampilkan atau tombol pengatur 
otomatis (kadang-kadang komputer/laptop tidak langsung meng e-
nal proyektor lCD tersebut).
6. Jika Anda menggunakan windows 9 atau 10, tekan windows +P 
kemudian pilih duplikat untuk menampilkan ke layar. Jika Anda 
menggunakan windows lain, sebaiknya secara manual menekan 
tombol FN dan F5 atau F6 secara bersamaan, tergantung dari lap-
top/notebook yang digunakan.
Jika Anda ingin mematikan proyektor lCD sebaiknya dilakukan 
dengan cara:
1. Tekan tombol “ON” sebanyak dua kali. 
2. Tunggu sampai lampu yang berwarna oranye padam.
3. Matikan sumber listrik dari proyektor lCD. 
c.  Kamera Digital 
Kamera digital adalah alat untuk menghasilkan gambar yang me-
masang sensor di belakang lensa untuk mengirim data mentah digital 
yang diolah melalui prosesor untuk disimpan pada media penyim-
panan data. Media penyimpan digital adalah memori seperti compact 
flash (CF), secure digital (SD), multi media card (MMC), dan memory 
stick (MS). Selain kamera digital, dikenal pula kamera analog yang me-
manfaatkan film untuk menangkap cahaya atau gambar. Kamera an-
alog biasanya menggunakan satu rol film untuk menangkap beberapa 
gambar kemudian dicetak dalam kertas foto berdasarkan ukuran yang 
dikehendaki.
Kamera digital memiliki beberapa keunggulan dibanding dengan 
kamera analog. Keunggulannya, gambar langsung bisa dilihat walau-
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pun belum dicetak pada kertas foto, mudah untuk dipindahkan dan 
diperbanyak, dapat mengirim langsung secara digital melalui email 
atau diunggah pada website, objek yang salah dapat diperbaiki, diulang, 
atau dihapus.
Gambar 6.11. Komponen Kamera Digital
Walaupun memiliki keunggulan, kamera digital juga memiliki be-
berapa kelemahan, sebagai berikut:
•	 Memerlukan peralatan lain seperti komputer/laptop untuk meng-
olah gambar.
•	 Membutuhkan peranti lunak seperti Photoshop atau semacamnya 
untuk mengeditnya.
•	 Memerlukan baterai khusus untuk bisa digunakan.
•	 Harus menyediakan cadangan baterai agar kamera dapat digu-
nakan secara berulang-ulang. 
Beberapa hal penting yang berkaitan dengan komponen kamera 
digital adalah megapixel (MP), liquid crystal display (lCD), digital zoom 
(DZ), compact flash (CF), depth of field (DOF), digital single lens reflex 
(DSClR), file format, flash dan flash memory, high definition multime-
dia interface (HDMI), high definition video (HD Video), memory card, 
panorama mode, resolusi, dan lain-lain (Bacait, 2016). 
•	 Megapixel: Ukuran kepadatan (resolusi) gambar atau foto dalam 
satuan juta pixel. Pixel merupakan elemen terkecil sebuah gambar 
dalam kamera digital.
•	 Liquid Crystal Display: layar pada kamera digital untuk melihat fo-
to-foto atau menampilkan menu yang tersedia pada kamera.
•	 Digital Zoom: fitur kamera digital untuk memperbesar (zoom) 
gambar dengan menggunakan peranti lunak yang terdapat di da-
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lam kamera digital. Cara kerjanya adalah menambah ukuran pixel.
•	 Compact Flash: merupakan salah satu tipe memory card yang di-
gunakan dalam kamera digital.  Fungsi memory card, yaitu untuk 
menyimpan data foto dan video yang telah diambil.
•	 Depth of field: menentukan seberapa jauh obyek di depan maupun 
di belakang objek yang menjadi fokus dapat terlihat jelas. Semua 
objek yang lebih jauh atau lebih dekat dari objek yang menjadi 
fokus akan terlihat kabur.
•	 Digital single lens reflex: merupakan tipe kamera yang paling cang-
gih yang biasa digunakan oleh fotografer yang sudah berpengalam -
an.  Umumnya, pada DSlR kita bisa mengganti komponen lensa 
sesuai kebutuhan.
•	 File format: File formats menentukan jenis file yang dihasilkan oleh 
sebuah kamera digital. Umumnya kamera digital menghasilkan file 
dengan format JPEG. Beberapa kamera digital juga bisa menghasil-
kan format file RAW dan TIFF.
•	 Flash dan flash memory: Flash merupakan cahaya buatan untuk 
meningkatkan cahaya saat pengambilan foto. Kita sering mengenal 
dengan istilah “lampu blitz” atau “lampu kilat”. Adapun flash mem-
ory adalah media penyimpanan data yang digunakan dalam kamera 
digital. Kartu memori flash dapat mempertahankan data yang disi-
mpan tanpa membutuhkan listrik terus-menerus. 
•	 High definition multimedia interface (HDMI): merupakan sebuah 
antarmuka untuk mengirim gambar digital antar perangkat. Um-
umnya HDMI digunakan pada HDTV atau komputer. HDMI con-
nector dapat memudahkan untuk menampilkan video ke perang-
kat lain seperti komputer atau HDTV.
•	 High definition video (HD Video): merupakan video dengan resolu-
si tinggi, setidaknya 1024 × 768 pixel.
•	 Memory card: media penyimpanan data. Digunakan untuk menyim-
pan hasil foto dan video yang diambil dengan menggunakan kamera 
digital.  
•	 Panorama mode: fitur di mana fotografer bisa menyatukan atau 
menggabungkan sebuah set foto menjadi sebuah gambar peman-
dangan yang dapat dilihat seluruhnya hingga 180 derajat bahkan 
360 derajat.
•	 Resolusi: Resolution menunjukkan jumlah pixel dalam sebuah 
kamera digital. Semakin besar jumlah pixel, semakin tajam gam-
bar yang dihasilkan. Namun jumlah pixel bergantung pada ukuran 
memory card untuk menyimpan data.
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d.  Objek Nyata (Benda Asli)
Benda asli atau disebut pula realia (dibaca: ree-ey-lee-uh) berasal 
dari bahasa latin, reālia, kata jamak dari reālis yang berarti benda asli. 
Realia adalah benda sebenarnya yang digunakan pendidik dalam pem-
belajaran untuk meningkatkan pemahaman tentang budaya dan situasi 
kehidupan nyata. Realia juga dipandang sebagai benda-benda seperti 
uang logam, peralatan, dan bahan tekstil yang tidak termasuk kategori 
bahan cetak atau bahan tiruan lain (model, contoh, dan lain-lain) yang 
biasa dipinjam, dibeli, atau diterima sebagai sumbangan oleh guru, per-
pustakaan, atau museum untuk digunakan dalam pembelajaran dalam 
ruang kelas atau pada tempat-tempat pameran (Sukrina, 2014). Daud 
(2014) mengatakan bahwa realia adalah semua media yang terdapat 
pada lingkungan nyata, baik digunakan dalam keadaan hidup dan di-
awetkan. 
Realia digunakan untuk menyediakan pengalaman untuk memba-
ngun dan memberikan siswa kesempatan untuk menggunakan semua 
indra dalam belajar. Sementara menggunakan realia dalam kelas tidak 
selalu mungkin, biasanya merupakan pilihan terbaik jika peserta didik 
dapat belajar semua yang mereka mampu tentang topik. Realia memu-
ngkinkan peserta didik melihat, merasakan, mendengar, dan bahkan 
mencium bau objek yang dieksplorasi. Jika hal yang nyata tidak terse-
dia, pendidik harus melepaskan benda konkret dan menggantinya de-
ngan replika seperti model, hingga pada objek semi konkret seperti foto 
atau ilustrasi. Namun penggunaan model dan objek semi konkret terse-
but dapat menyebabkan hilangnya beberapa informasi sensorik yang 
dapat membantu dalam pemahaman. 
Walaupun penggunaan realia dapat mempermudah pemahaman 
peserta didik terhadap apa yang dipelajari, namun tidak semua ben-
da-benda tersebut dapat dibawa masuk ke dalam ruang kelas. Itulah se-
babnya, penggunaan model, diaroma, dan kit sangat diperlukan (ketiga 
media ini akan dijelaskan pada pembahasan selanjutnya). Selain itu, 
peserta didik dapat dibawa keluar melalui field trip (perjalanan lapang-
an) untuk melihat secara langsung benda nyata sehingga dapat dijadi-
kan sumber belajar dan medium untuk pembelajaran. 
University of California Santa Cruz (2015: 25) mengelompokkan 
realia ke dalam sembilan kategori termasuk benda-benda yang ber-
hubungan dengan rumah tangga, makanan, pakaian, bahan literasi, 
pertanian atau pekerjaan, bunga dan tumbuh-tumbuhan, binatang, 
kerajian, dan pakaian budaya.
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Tabel 6.1. Kategori Realia dan Rakitan
KATEGORI REALIA
Rumah Tangga
Peralatan makan (piring, sendok, garpu, dan 
lain-lain), Perlengkapan dapur (kompor, periuk, 
panci, kulkas, dan lain-lain), miniatur seperti 
perkakas rumah, barang antik, dan lain-lain.
Makanan
Buah-buahan (apel, mangga, jambu, pisang, dan 
lain-lain), sayur-sayuran (bayam, kangkung, 
bunga kol, wortel, dan lain-lain), makanan 
pokok (beras, jagung, gandum, dan lain-lain), 
dan makanan kaleng lainnya.
Pakaian
Topi, sarung tangan, baju, celana, switer, jaket, 
sepatu bot, dan berbagai pakaian adat lainnya.
Bahan-bahan literasi
Buku, majalah, surat kabar, jurnal, ensiklopedia, 
buku referensi, buku tulis, buku cek, buku bank, 
dan lain-lain.
Pertanian atau pekerjaan Penggaruk, bajak, pakaian berkuda, alat-alat 
pertanian (pacul, gergaji, linggis, dan lain-lain), 
jerami, keranjang, lumbung padi, gerobak, pe-
ternakan, dan lain-lain. 
Bunga dan tanaman
Bunga matahari, akasia, almon, anemone, labu, 
asam jawa, bambu kuning, beringin, beringin 
karet, keladi bintang merah, kuping gajah, Saka 
Asparagus Plumosus, dan lain-lain.
Binatang
Binatang peliharaan dalam rung kelas (ham-
ster, ular, penyu, dan lain-lain), binatang peli-
haraan di rumah (anjing, kucing, ayam, burung 
merpati, kelinci, dan lain-lain), hewan di kebun 
binatang dan di hutan (Gajah, beruang, komo-
do, singa, buaya dan lain-lain), burung (burung 
hantu, burung paok, burung cendrawasih, dan 
lain-lain)
Hasil Kerajinan 
Barang rajutan, perendanan, patung tanah liat, 
roda tembikar, alat pemintal, alat atau mesin 
tenun, dan lain-lain.
Alat-alat budaya/etnik
Sumpit, bajan, basin, stelan mangkok teh, pa-
kaian adat (baju bodoh, pakaian rimpu, Pakaian 
Adat Ewer, Pakaian Adat Biliu dan Mukuta, 
Bagajah Gamuling Baular lulut, dan lain-lain.
MEDIA DAN TEKNOLOGI PEMBELAJARAN
150
Realia seperti diuraikan di atas dapat digunakan secara langsung 
dalam pembelajaran selama bahan yang disampaikan memerlukan peng-
gunaan benda-benda tersebut. Pemilihan realia harus disesuaikan de-
ngan kebutuhan apalagi jika dibawa dan digunakan di dalam ruang kelas. 
e.  Model
Model merupakan benda buatan atau disebut pula benda rakitan 
manusia sebagai representasi benda asli. Model boleh jadi sama besar, 
lebih kecil, atau lebih besar daripada benda asli, sangat lengkap, atau 
dalam bentuk yang sederhana sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 
Newby dkk. (2011: 128) mengatakan bahwa Models are three-dimen-
sional representations of real objects and may be complete in detail or 
simplified for instructional purposes (model adalah representasi benda 
asli tiga dimensi yang lengkap dan perinci atau disederhanakan untuk 
tujuan pembelajaran. 
Bentuk benda rakitan ini tidak berbeda jauh dengan bentuk benda 
aslinya, begitu pula dengan rinciannya. Hanya saja wujudnya berupa 
benda mati sekalipun untuk merepresentasi makhluk hidup. Misalnya 
bumi direpresentasikan dengan model globe, susunan anatomi manu-
sia dan binatang didesain dari bahan veiber atau plastik, seperti diilus-
trasikan pada Gambar 6.12. 
Gambar 6.12. Contoh Model
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Gambar-gambar seperti peta bumi, anatomi manusia, dan kerang-
ka kucing di atas merupakan benda tiruan yang sengaja dirancang se-
bagai representasi benda asli. Walaupun benda-benda itu tidak dapat 
mewakili 100% benda aslinya, tetapi dipercaya sangat efektif untuk 
membangun pemahaman peserta didik. Seluruh realia dapat dirancang 
menjadi model selama benda-benda tersebut sangat sulit untuk dibawa 
secara langsung dalam ruang kelas. 
Benda buatan ini sangat efektif dan berterima untuk dipelajari 
bagi peserta didik. Biasanya sekolah atau perguruan tinggi menyimpan 
model-model tersebut di dalam perpustakaan atau pada laboratorium 
IPA dan IPS. Pribadi (2011: 94) menambahkan bahwa Model digunakan 
sebagai medium informasi untuk untuk menjelaskan konsep dari suatu 
proses, sistem, atau objek belajar dalam bentuk yang sederhana, jelas, 
dan menarik. 
Selain merupakan benda buatan, model juga dapat berupa mokap 
atau biasa disebut dengan model rakitan. Disebut demikian karena dari 
model tersebut dibentuk dan disederhanakan agar dapat digambar-
kan sebagai simbol pergerakan benda asli. Hal ini dimaksudkan untuk 
memperjelas benda yang kompleks yang sulit digunakan karena ukur-
annya terlalu besar, berat, atau terlalu tinggi. Dengan demikian, yang 
dimaksud dengan model rakitan adalah representasi sederhana dari 
peralatan kompleks yang umumnya digunakan pada pendidikan vokasi 
atau pendidikan kejuruan (Smaldino, lowther, dan Russell, 2008: 217). 
Model rakitan biasa dikonstruksi menjadi benda yang secara operasio-
nal menggambarkan cara kerja untuk mengilustrasikan operasi dasar 
dari peralatan nyata.
Model rakitan dapat dirancang mulai dengan yang sangat sederha-
na seperti model rakitan mainan pesawat, mobil-mobilan hingga sam-
pai pada model simulator yang canggih. Di Indonesia model simulator 
SIM yang sempat menjadi skandal karena harga yang sangat fantastik, 
merupakan salah satu contoh alat simulasi. Simulator SIM adalah alat 
yang terdiri atas layar dan perangkat lain yang didesain seperti mobil 
dan motor. Menurut pandangan pihak Kepolisian RI, simulator SIM itu 
digunakan untuk mengetahui seseorang mampu mengendarai mobil 
dan motor atau tidak. Begitu pula dengan seseorang yang baru bela-
jar mengemudi mobil dapat menentukan kompetensi dirinya dalam 
mengemudi mobil pada jalan yang berliku-liku. Pemandangan yang di-
lihat melalui layar dirancang sedemikian rupa untuk mewakili peman-
dangan aslinya.
Begitu pula dengan simulator pesawat yang didesain seolah-olah 
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sama dengan ketika berada di atas pesawat. Tombol-tombol untuk me-
ngendalikan pesawat yang terdapat pada simulator sama dengan tombol 
perintah yang terdapat dalam pesawat secara nyata. Konon seorang in-
struktur pesawat menggunakan simulator terlebih dahulu untuk meng-
ajarkan kepada calon pilot sebelum masuk kepada penerbangan yang se-
sungguhnya. Begitu pula pilot baru yang direkrut untuk mengendalikan 
pesawat pada perusahaan penerbangan, mereka menggunakan simula-
tor untuk membaca jalur pesawat sebelum menerbangkannya.
Gambar 6.13. Model Rakitan
Model rakitan pesawat pada Gambar 6.13 menunjukkan bagaima-
na mokap itu digunakan secara operasional seperti benda aslinya wa-
laupun hanya menggunakan alat bantu layar untuk mensimulasikan 
pemandangan. Begitu pula dengan model rakitan mainan pesawat dan 
mobil-mobilan betul-betul menggambarkan seolah-olah berada dalam 
situasi yang nyata. 
C. perAnti lunAk untuk pengemBAngAn  
teknologi VisuAl
Secara sederhana peranti lunak (software) adalah sistem pemro sesan 
data yang berisi program-program yang dijalankan melalui instruksi dan 
dikendalikan melalui komputer. Peranti lunak yang berkenaan dengan 
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teknologi visual di sini dimaksudkan untuk mengembangkan bahan 
pembelajaran visual baik cetak, pajangan maupun yang berkaitan de-
ngan proyeksi. 
Tentu bagian ini tidak bermaksud untuk menyajikan semua peran-
ti lunak yang banyak digunakan dalam dunia seni grafik, fotografi, per-
cetakan, dan publikasi visual melainkan hanya sekadar peranti lunak 
yang dapat digunakan untuk pengembangan bahan ajar visual untuk 
membantu mempercepat proses penyajian bahan pembelajaran. 
Secara garis besar, terdapat dua jenis peranti lunak untuk pengem-
bangan bahan pembelajaran visual, yaitu peranti lunak berjejaring (on-
line) dan bukan berjejaring (offline). Peranti lunak berjejaring adalah 
sistem pemrosesan informasi yang dapat digunakan secara langsung 
(live) untuk mengembangkan produk pembelajaran, baik berupa gam-
bar, teks, warna, maupun slide dan animasi. Peranti lunak bukan ber-
jejaring adalah sistem pemrosesan informasi yang menggunakan kom-
puter/laptop yang terlepas dari jaringan internet yang dapat disimpan 
melalui CD, DVD, flash disk, atau disimpan dalam dokumen file. 
1. peranti lunak Berjejaring
learning Path (2016) mengidentifikasi beberapa jenis peranti lunak 
berjejaring yang langsung dapat digunakan tanpa harus diunduh dan di-
salin. Peranti lunak yang dimaksud adalah mindmesiter, bubbl.us, thinka-
ture, visuwords, teachertube, mylearningtube, pics4learning, dan scooch. 
•	 MindMesiter: Peralatan pemetaan ide/pikiran ini sangat bagus 
untuk orang-orang yang ingin dapat memvisualisasikan apa yang 
mereka pelajari. MindMeister memungkinkan pengguna untuk 
membuat, berbagi dan mengelola peta pikiran secara online dan 
dapat pula untuk offline.
•	 Bubbl.us: Bubbl.us adalah alat brainstorming berbasis flash yang 
memungkinkan pengguna untuk memetakan pikiran-pikiran, ide 
cerita, dan tugas-tugas yang berkenaan dengan pekerjaan rumah. 
Gambar dapat diciptakan dengan mudah meskipun aplikasi web 
gratis ini akan membantu pelajar visual belajar produktif dan efisien
•	 Thinkature: Pemelajar Visual (visual learner) menyukai alat online 
gratis yang memungkinkan pengguna untuk chatting di tempat 
kerja visual. Peranti lunak ini dilengkapi dengan fitur khusus lain-
nya termasuk ruang kerja terbatas dan kemampuan untuk meng-
gambar, kode warna, diagram dan mengedit pikiran/ide.
•	 Visuwords: Peranti lunak ini merupakan kamus online berbasis 
grafis ini sangat bagus untuk pelajar visual yang ingin mencari 
MEDIA DAN TEKNOLOGI PEMBELAJARAN
154
makna dari berbagai kata dan konsep. Visuwords menghubungkan 
konsep dan kata-kata untuk mendorong terbangunnya pemaham-
an tentang kosa-kata.
•	 TeacherTube: TeacherTube bekerja seperti YouTube, tetapi digu-
nakan untuk video pembelajaran. Situs gratis ini menyediakan ran-
cangan video pada hampir setiap topik pembelajaran.
•	 MyLearningTube: Hampir sama dengan TeacherTube, Mylearn-
ingTube adalah situs gratis yang menjadi tempat penyimpanan 
video pendidikan untuk guru, pendidik, atau instruktur, begitu 
pula peserta didik. Video ini dapat mengatasi berbagai kesulitan 
dalam belajar terutama bagi pemelajar visual.
•	 Pics4Learning: Peranti lunak yang satu ini merupakan gambar per-
pustakaan gratis yang dirancang khusus bagi para pendidik dan pe-
serta didik. Alat ini telah menyimpan ribuan gambar yang relevan 
dengan topik-topik pembelajaran.  
•	 Scooch: Scooch menawarkan peranti lunak untuk slideshow gratis 
yang sempurna untuk pemelajar visual yang ingin mengubah teks 
menjadi lebih mudah untuk diingat. 
Peranti-peranti lunak tersebut secara langsung dapat digunakan 
untuk mengembangkan produk-produk pembelajaran visual yang di-
pandang mampu mendorong kreativitas belajar peserta didik. Selain 
itu, terdapat pula peranti lunak offline yang dapat digunakan walaupun 
tidak sedang terhubung dengan jaringan Internet.
2. peranti lunak Offline
Istilah peranti lunak offline digunakan untuk membedakan dengan 
peranti lunak online yang secara live dapat digunakan melalui jaringan 
Internet. Beberapa peranti lunak ynag umum digunakan untuk mengem-
bangkan kemampuan visual peserta didik adalah presentasi PowerPoint, 
PhotoShop, MindMaplelite, dan Inspiration. Duffy, McDonald, dan Mizell 
(2003) mengatakan bahwa peranti lunak yang cocok untuk pemelajar visual 
adalah peranti lunak grafis (Graphics Software) yang mencakup Clip Art 
Libraries, Draw and Paint, dan Imaging dan editing. 
•	 PowerPoint adalah peranti lunak presentasi yang menyediakan for-
mat untuk menampilkan visual berbasis komputer dengan suatu 
proyeksi digital (Smaldino, lowther, dan Russell, 2014). Presentasi 
PowerPoint terdiri atas satu atau lebih selusuh (slide). Setiap selu-
suh boleh berisi teks, grafik, gambar, atau informasi lainnya. 
•	 PhotoShop adalah Photoshop adalah suatu peranti lunak editing 
gambar yang dikembangkan dan diproduksi oleh Adobe Systems 
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Inc. Peranti lunak ini memungkinkan pengguna untuk memanipu-
lasi, memotong, mengubah ukuran, dan memperbaiki warna pada 
foto digital. Peranti lunak ini sangat populer di kalangan fotografer 
profesional dan desainer grafis.
•	 MindMapleLite merupakan salah satu peranti lunak yang dapat 
digunakan untuk manajemen proyek, brainstorming, mengelola 
jadwal, membuat presentasi visual, berbagi ide, dan keperluan lain-
nya. Peranti lunak ini dapat digunakan untuk mendesain pemetaan 
ide dalam hubungannya dengan bisnis, pendidikan, atau hal-hal 
yang bersifat pribadi.
•	 Inspiration. Peranti lunak ini dirancang untuk memudahkan berpikir 
dan belajar secara visual. Melalui peranti lunak ini, pemelajar visual 
akan mudah memahami informasi yang berkenaan dengan pengem-
bangan ide, kata, dan konsep yang berhubungan dengan gambar. 
Banyak penelitian yang menemukan bahwa kebanyakan peserta 
didik dalam ruang kelas reguler membutuhkan kegiatan melihat 
dalam mempelajari sesuatu. Peranti lunak ini menyediakan fasilitas 
termasuk menciptakan praphic organizer, diagram, pemetaan ide, 
membuat ikhtisar, dan banyak lagi yang lainnya. 
•	 Peranti lunak Clip art libraries: memungkinkan pendidik memilih 
karya seni yang dapat ditambahkan dokumen untuk memproses 
katapresentasi, dan halaman yang dipublikasi melalui desktop. 
•	 Peranti lunak Draw and Paint menyediakan alat untuk mencip-
takan gambar-gambar baru atau menyesuaian karya seni yang su-
dah ada. 
•	 Peranti lunak Imaging merujuk pada jenis paket yang digunakan 
dengan scanner, mengubah gambar-gambar cetak menjadi gam-
bar digital. Secara khusus, scanner digabungkan dengan peranti 
lunak gambar yang cocok dengan peranti keras. 
•	 Peranti lunak editing adalah salah satu bentuk peranti lunak gra-
fis yang menyediakan alat untuk mengubah dan meningkatkan 
penampilan gambar. Mengubah gambar merujuk pada mengubah 
satu (1) pixel pada bagian-bagian tertentu di suatu waktu atau se-
cara keseluruhan.  
rAngkumAn
Secara umum, visual dipandang sebagai ekspresi sehari-hari yang 
merujuk pada wujud seperti televisi, film, fotografi, lukisan, dan lain-
lain. Liretasi visual adalah kemampuan untuk memahami dan meng-
gunakan gambar, termasuk kemampuan untuk berpikir, belajar, dan 
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mengekspresikan diri sendiri tentang gambar. Inteligensi visual (visual 
inteligence) atau kecerdasan visual-spasial yang dipahami sebagai ke-
pekaan terhadap garis, warna, bentuk, ruang, keseimbangan harmoni 
bayangan, dan hubungan antara unsur-unsur tersebut. Pemelajar vi-
sual (visual learner) yang merupakan cara atau gaya belajar yang ha-
nya dapat belajar dengan baik melalui gambar-gambar visual. Dengan 
demikian, visual adalah bahan yang berwujud garis, warna, bentuk, 
dan ruang yang didesain untuk menyampaikan pesan. Manfaat visual 
dalam belajar adalah meningkatkan minat belajar, meningkatkan daya 
ingat, memberi kepuasan belajar, membangkitkan gairah dan emosi 
belajar, dan meningkatkan hasil belajar.
Media visual dapat diklasifikasi ke dalam tiga kategori; visual cetak, 
visual proyeksi, dan visual pajangan. Visual cetak merupakan gambar 
visual yang dapat dilakukan secara manual dan/atau dicetak melalui 
computer. Yang termasuk dalam kategori visual cetak adalah gambar, 
bagan, grafik, poster, fotografi, dan kartun. Sumber-sumber visual men-
cakup buku teks, modul, artikel, surat kabar, lembar kerja maha/siswa 
seperti dijelaskan dalam bab bahan atau media cetak. 
Visual pajangan adalah peralatan yang terpasang di dalam ruang 
kelas yang dapat digunakan untuk menyampaikan bahan pembelajaran. 
Yang termasuk visual pajangan adalah papan tulis yang menggunakan 
kapur (chalk-board), papan tulis putih (whiteboard), papan tulis elek-
tronik dan interaktif, papan pengumuman, papan magnet, kertas gam-
bar, dan papan kain. Visual proyeksi adalah bahan visual yang disajikan 
melalui layar (screen) dengan menggunakan mesin tertentu seperti OHP 
dan lCD proyektor yang biasa dihubungkan dengan film, televisi, dan 
komputer/laptop. Visual proyeksi mencakup visual terproyeksi yang 
terdiri atas overhead proyektor, proyektor lCD, dan kamera digital dan 
visual bukan terproyeksi seperti objek nyata (real object), dan model.
Peranti lunak (software) adalah sistem pemrosesan data yang berisi 
program-program yang dijalankan melalui instruksi dan dikendalikan 
melalui komputer. Terdapat dua jenis peranti lunak untuk pengembang -
an bahan pembelajaran visual, yaitu peranti lunak berjejaring (online) 
dan bukan berjejaring (offline). Peranti lunak berjejaring adalah sistem 
pemrosesan informasi yang dapat digunakan secara langsung (live) un-
tuk mengembangkan produk pembelajaran, baik berupa gambar, teks, 
warna, maupun slide dan animasi. Peranti lunak bukan berjejaring 
adalah sistem pemrosesan informasi yang menggunakan komputer/
laptop yang terlepas dari jaringan Internet yang dapat disimpan melalui 
CD, DVD, flash disk, atau disimpan dalam dokumen file.
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lAtihAn
lAtihAn 1: pengemBAngAn pengetAhuAn 
petunjuk: 
Jawablah pertanyaan berikut berdasarkan hasil bacaan Anda tentang 
belajar melalui media visual! 
1. Apa yang Anda ketahui dengan beberapa istilah berikut ini?
 a. Media Visual
 b. literasi Visual
 c. Inteligensi Visual
 d. Visual Learner (Pemelajar Visual). 
2. Sebutkan dan jelaskan beberapa manfaat media visual dalam pem-
belajaran.
3. Ragam media visual dibagi ke dalam tiga komponen; visual cetak, 
pajangan, dan proyeksi. Uraikan dan jelaskan tiga komponen yang 
dimaksud!
4. Dapatkah Anda mendemonstrasikan penggunaan visual proyeksi 
seperti lCD dan OHP? 
5. Sebutkan dan jelaskan salah satu peranti lunak online dan offline 
yang dapat digunakan untuk mengembangkan kreativitas visual 
peserta didik! 
lAtihAn 2: pengemBAngAn sikAp
petunjuk:
Jawablah pertanyaan di bawah ini sesuai dengan keadaan Anda yang 
sebenarnya!
1. Bagaimana sikap Anda terhadap manfaat media visual dalam pem-
belajaran (menarik perhatian, meningkatkan daya ingat, memberi 
kepuasan, membangkitkan gairah belajar, dan meningkatkan hasil 
belajar)? 
 Setuju ____    Tidak Setuju ______ Komentar: ___________
2. Salah satu bentuk media visual pajangan adalah papan tulis yang 
sering dikenal dengan whiteboard. Namun, papan tulis ini diang-
gap sudah ketinggalan zaman. Apakah perlu untuk mengembang-
kan papan tulis elektronik dan interaktif?
 Perlu ____    Tidak Perlu ______   Komentar ____________
3. Apakah penggunaan objek nyata (Realia) masih relevan untuk di-
gunakan dalam ruang kelas saat ini ?
 Ya ____     Tidak_____      Alasan _____________ 
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4. Penggunaan Peranti lunak sangat efektif dalam pengembangan 
media dan teknologi visual. Namun harganya masih sangat mahal 
di pasaran. Bagaimana pandangan Anda jika peranti lunak gratis 
dimaksimalkan penggunaannya? 
 Setuju _____   Tidak Setuju ______  Alasan ________
lAtihAn 3: pengemBAngAn keterAmpilAn 
petunjuk: 
1. Pilihlah jenis peranti lunak yang efektif menurut Anda (kelompok 
Anda) untuk mengembangkan produk pembelajaran visual.
2. Kembangkan bahan ajar (sumber belajar) dengan menggunakan 
peranti lunak tersebut!
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INTEGRASI TEKNOLOGI 
INFORMASI DAN KOMUNIKASI 
DALAM PEMBELAJARAN
Tujuan
Setelah mempelajari integrasi teknologi ke dalam pembelajaran, peserta didik 
mampu:
1. Mendeskripsikan perkembangan dan inovasi dalam teknologi informasi dan 
komunikasi. 
2. Menjelaskan dasar hukum pemanfaatan teknologi untuk kebutuhan pendidikan 
dan pembelajaran.
3. Menguraikan teori­teori yang berkaitan dengan integrasi teknologi dalam 
pembelajaran.
4. Menjabarkan pengertian teknologi informasi dan komunikasi serta manfaatnya 
dalam pembelajaran.








Inovasi dalam TIK 
landasan Teoretis
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A. lAtAr BelAkAng 
Studi teknologi pendidikan telah mengalami perkembangan yang 
sangat pesat. Perkembangan ini dapat dilihat sejak diperkenalkan istilah 
media fisik seperti alat peraga, audiovisual, filmstrip, videotape berkem-
bang menjadi video interaktif, satelit, teleconference, Internet, dan berb-
agai software pembelajaran lainnya. Sekarang dunia menjadi datar (the 
world is flat) kata Thomas l. Friedman seolah mengisyaratkan bahwa 
dunia pun sudah berubah seiring dengan perubahan dalam kehidupan 
manusia. Bahkan Evelyn Waugh berkata bahwa change is the only evi-
dence of life, perubahan adalah pertanda kehidupan. 
Sebagai suatu disiplin ilmu yang terlahir dari perpaduan berbagai 
disiplin lain seperti komunikasi, psikologi, teknologi, dan pendidikan, 
teknologi pendidikan tidak bisa menghindar dari hadirnya perubah-
an dan bahkan menjadi bagian dari perancang perubahan itu sendiri. 
Menjadi perancang perubahan karena salah satu kajian teknologi pen-
didikan adalah difusi inovasi yang menuntut adanya proses imitasi, 
adopsi, adaptasi, modifikasi, kreasi, inovasi, dan integrasi. Adapun, in-
tegrasi adalah suatu upaya untuk melakukan penggabungan dua atau 
lebih elemen guna menghasilkan inovasi baru. Dengan kata lain, bahwa 
mengintegrasikan teknologi informasi ke dalam pembelajaran adalah 
suatu upaya untuk menggabungkan teknologi informasi dengan teo-
ri-teori pembelajaran guna menghasilkan cara dan strategi baru dalam 
melaksanakan pembelajaran. 
Salah satu inovasi terbesar yang dialami bangsa ini di bidang komu-
nikasi adalah dengan diluncurkan sistem komunikasi satelit domestik 
(satelit PAlAPA) pada tanggal 16 Agustus 1976. Peluncuran satelit PA-
lAPA tersebut telah memposisikan Indonesia menjadi suatu negara Asia 
pertama yang memprakarsai bangkitnya sistem telekomunikasi dunia 
yang mulai diperkenalkan di Amerika Serikat pada tahun 1960-an. Se-
jalan dengan hal ini, Indonesia menjadi negara berkembang pertama 
yang memiliki satelit domestik atau negara kedua setelah Kanada yang 
telah menggunakan satelit domestik yang dikenal dengan ANIK (Miarso, 
2007). Bahkan Indonesia diklaim sebagai negara berkembang pertama 
yang mampu menggunakan dan sekaligus memiliki sistem komunikasi 
yang handal, enam tahun lebih awal dari India, dan sekitar satu dekade 
lebih dahulu dari negara-negara seperti Cina, Brazil, Meksiko, dan nega-
ra-negara Arab di Timur Tengah (Ibrahim, 2005). 
Kemajuan sistem telekomunikasi di Indonesia memang merupakan 
tuntutan hidup yang paling mendesak untuk menyatukan kelima pulau 
besar, 13.667 pulau kecil yang sudah diidentifikasi, dan sebanyak 1.000 
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pulau yang telah didiami. Kemudian sistem telekomunikasi yang diba-
ngun juga telah membawa dampak yang sangat berharga bagi pengem-
bangan dan pemerataan kesempatan pendidikan di Indonesia. Berdiri-
nya Universitas Terbuka (UT) pada tahun 1984 adalah suatu upaya untuk 
mengakselerasi pengembangan sumber daya manusia di Indonesia. UT 
dibangun untuk menjalankan fungsi menyediakan akses bagi ma syarakat 
Indonesia yang tidak dapat mengikuti pendidikan tinggi karena status 
ekonomi, keterbatasan daya jangkauan secara geografis. 
Dalam perkembangannya hingga saat ini, pendidikan jarak jauh 
menjadi simbol pembelajaran yang memadukan hasil rancangan te-
knologi canggih untuk tujuan menyampaikan pesan-pesan pendidikan. 
Hampir semua universitas di negara-negara maju dan banyak uni-
versitas di Indonesia telah menawarkan sistem pendidikan jarak jauh 
melalui sistem pembelajaran e-learning. Sayangnya, pembangunan 
sistem telekomunikasi dan teknologi informasi di Indonesia tidak dide-
sain khusus untuk maksud penyelenggaraan pendidikan yang berbasis 
teknologi informasi. Bahkan terkesan kedua sektor pendidikan dan tele-
komunikasi berjalan secara terpisah dan tidak saling terkait satu sama 
lain. Padahal negara memiliki kewajiban untuk mengakselerasi tumbuh 
dan berkembangnya sistem komunikasi yang efektif dan mengembang-
kan sumber daya manusia melalui jalur-jalur pendidikan. 
Tulisan ini akan menyoroti integrasi teknologi informasi ke dalam 
pembelajaran dengan melihat sejauh mana landasan hukum meng atur 
kegiatan ini. landasan teori integrasi teknologi ke dalam pembelajaran 
menjadi bagian penting dalam pembahasan ini. Di samping itu, peranan 
teknologi informasi dan strategi integrasi teknologi ke dalam pembelaja-
ran dengan melihat berbagai kemungkinan dan kendala yang dihadapi 
dalam melakukan aktivitas integrasi teknologi ke dalam pembelajaran. 
Tulisan ini juga akan diakhiri dengan kesimpulan dan rekomendasi. 
Dengan demikian, akan terlihat gap antara teori di satu sisi dan praktik 
di sisi lain. Untuk lebih mengefektifkan pembahasan, penulis meletak-
kan landasan hukum dan landasan teori ke dalam bagian pendahuluan. 
B. lAndAsAn hukum dAn teoretis integrAsi 
tik dAlAm  pemBelAjArAn 
Integrasi teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajar-
an harus mengacu pada peraturan dan teori-teori tentang integrasi. 
Dalam buku ini dikemukakan dua landasan utama dalam menerapkan 
teknologi, yaitu landasan hukum dan teori.
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1. landasan hukum
Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 tentang 
SISDIKNAS (Undang-Undang SISDIKNAS, 2003) pada bagian kesepu-
luh tentang Pendidikan Jarak Jauh Pasal 31 mengatakan bahwa: 
1. Pendidikan jarak jauh diselenggarakan pada jalur, jenjang, dan je-
nis pendidikan. 
2. Pendidikan jarak jauh berfungsi memberikan layanan pendidikan 
kepada kelompok masyarakat yang tidak dapat mengikuti pendi-
dikan secara tatap muka atau reguler. 
3. Pendidikan jarak jauh diselenggarakan dalam berbagai bentuk, 
modus, dan cakupan yang didukung oleh sarana dan layanan bela-
jar serta sistem penilaian yang menjamin mutu lulusan sesuai de-
ngan standar nasional pendidikan. 
4. Ketentuan mengenai penyelenggaraan pendidikan jarak jauh se-
bagaimana dimaksud pada ayat (1), ayat (2), dan ayat (3) diatur le-
bih lanjut dengan peraturan pemerintah. 
Undang-undang Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2008 ten-
tang informasi dan transaksi elektronik (Undang-Undang RI, 2008) pa-
sal 40 mengenai peran pemerintah dan peran masyarakat menjelaskan 
bahwa: 
1. Pemerintah memfasilitasi pemanfaatan Teknologi Informasi dan 
Transaksi Elektronik sesuai dengan ketentuan Peraturan Perundang-
undangan. 
2. Pemerintah melindungi kepentingan umum dari segala jenis gang-
guan sebagai akibat penyalahgunaan Informasi Elektronik dan 
Transaksi Elektronik yang mengganggu ketertiban umum, sesuai 
dengan ketentuan Peraturan Perundang-undangan. 
Instruksi Presiden Republik Indonesia Nomor 6 Tahun 2001 tentang 
Pengembangan dan Pendayagunaan Telematika di Indonesia (Instruksi 
Presiden Republik Indonesia, 2001) dalam pasal peningkatan kapasitas 
dan teknologi ayat 17 dan 18 mengatakan bahwa: 
(17)  Pemerintah dalam perannya sebagai katalis dalam memfasilitasi 
komunikasi dan membangun konsesus antara pihak-pihak yang 
berkepentingan, menyadari pentingnya potensi pendayagunaan 
teknologi telematika untuk memperluas jangkauan dan mening-
katkan kualitas pendidikan. Pemerintah bersama-sama dengan pi-
hak-pihak terkait akan melaksanakan dan mendorong partisipasi 
sektor swasta dalam mengembangkan program-program belajar 
jarak jauh, serta memanfaatkan tawaran kerja sama internasional 
MEDIA DAN TEKNOLOGI PEMBELAJARAN
166
bagi keperluan peningkatan kemampuan teknis dan pembelajaran 
berkelanjutan bagi seluruh masyarakat. 
(18)  Introduksi teknologi telematika dan pemanfaatannya sangat pen-
ting, dan harus dimulai pada usia sedini mungkin, tanpa diskrimi-
nasi dan mencakup semua jenjang dan jenis pendidikan, sehingga 
telematika menjadi bagian yang penting dalam sistem pendidikan. 
Kurikulum sekolah dan perguruan tinggi akan disesuaikan secara 
bertahap mulai dari perguruan tinggi dan sekolah menengah. 
Rancangan Peraturan Pemerintah tentang pembinaan pemerintah 
terhadap penyelenggaraan sistem elektronik (RPP, 2008) Bab II tentang 
penyelenggaraan sistem elektronik Pasal 7 mengatakan bahwa: Dalam 
pembinaan sistem elektronik, Pemerintah membentuk Tim Koordinasi 
Telematika Nasional yang berfungsi mengoordinasikan perencanaan, 
melakukan inisiatif, melaksanakan dan memfasilitasi pendayagunaan 
teknologi informasi di Indonesia. 
2. landasan teori 
a.  Teori Computer-Mediated Communication (CMC) 
Computer-Mediated Communication (CMC) atau dalam bahasa In-
donesia diterjemahkan sebagai Komunikasi Mediasi Komputer (KMK) 
dipahami sebagai suatu teori yang membicarakan tentang transaksi 
komunikasi yang terjadi melalui penggunaan dua atau lebih komputer 
yang berjaringan. Adapun, istilah KMK secara tradisional merujuk pada 
komunikasi yang terjadi melalui format mediasi komputer se perti pesan 
cepat, e-mail, ruang chatting (bercakap), dan lain-lain. KMK juga telah 
banyak diterapkan pada bentuk lain dari interaksi yang berdasarkan 
teks seperti pesan teks. Penelitian tentang KMK lebih banyak difokus-
kan pada dampak sosial terhadap teknologi komunikasi yang didukung. 
Banyak penelitian menyangkut studi mutakhir yang melibatkan jari-
ngan sosial berdasarkan Internet yang didukung oleh software-software 
tertentu (Wikipedia, 2009). 
Sekarang ini, KMK telah menjadi bagian dari kehidupan kita se-
hari-hari. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa KMK bukanlah se-
suatu yang netral karena dapat menyebakan berbagai perubahan dalam 
cara orang berkomunikasi dengan pihak lain. Selain itu, KMK juga telah 
membawa dampak yang begitu besar pada pola komunikasi dan jaring-
an sosial. Dengan demikian KMK berbeda dengan komunikasi face-to-
face. KMK membatasi tingkat interaksi langsung, sinkronus, yang mung-
kin menyebabkan terjadi reduksi dalam interaksi. lebih jauh dikatakan 
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bahwa KMK dapat meminimalisasi berbagai ketergantungan terhadap 
waktu dan Tempat (Rice dan Gattiker, 2001). Dengan kata lain, interak-
si melalui komunikasi mediasi komputer tidak terikat oleh tempat dan 
waktu dapat diakses di mana dan kapan saja selama interaksi tersebut 
menyediakan berbagai peralatan komputer dan jaringan Internet. 
Fokus kajian dalam teori KMK dapat dilihat lebih jauh melalui teo-
ri, karakteristik, dan pengaruh yang ditimbulkan. Pengaruh tersebut 
dapat diidentifikasi melalui persepsi orang terhadap sistem komunika-
si berjaringan termasuk hubungan personal dan interpersonal antara 
peserta didik dan pendidik serta lingkungan di mana terjadinya proses 
pembelajaran yang diselenggarakan. Pengaruh ini juga dapat memba-
wa dampak pada kehidupan sosial yang lebih besar dalam kehidupan 
bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara. Untuk lebih memahami ten-
tang bagan teori, karakteristik, dan pengaruh seperti dijelaskan di atas, 
berikut ini akan digambarkan sebagai berikut: 
Tabel 7.1. Teori, Karakteristik, dan Tujuan KMK
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Dalam hubungannya dengan teori tentang sosial presence (ke-
hadiran sosial) ciri yang melekat pada sistem komunikasi menunjuk-
kan adanya kedekatan komunikasi secara verbal dan mengharuskan 
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penampakan secara fisik. Pengaruh yang ditimbulkan boleh jadi dapat 
menyentuh persepsi orang tentang isi komunikasi, adanya keakraban 
yang dapat dibangun antara satu orang dengan orang lain, dan tercip-
tanya hubungan interpersonal antara semua pihak yang terlibat dalam 
komunikasi. 
Pendekatan Reduced Social Cues dapat menimbulkan komunikasi 
nonverbal, kontak visual, isyarat patung, dan isyarat posisi. Pengaruh 
yang ditimbulkan berupa perilaku normatif, pengaruh sosial, kesada-
ran orang. Begitu pula dengan Social Identity Model of Deindividuation 
Effects (SIDE) Model Identitas Sosial Terhadap Pengaruh Deindidua-
si dapat menimbulkan isyarat perorangan, isyarat kategori yang ber-
dampak pada hubungan sosial. 
b.  Teori Difusi Inovasi 
Teori difusi inovasi berhubungan dengan cara di mana ide-ide 
tentang teknologi baru, penciptaan yang baru, atau penggunaan baru 
terhadap ciptaan lama berpindah dari penciptaan pada penggunaan. 
Berdasarkan teori ini, inovasi teknologi dikomunikasikan melalui salur-
an-saluran tertentu, yang berlangsung pada suatu waktu, di antara ang-
gota sistem sosial (Clarke, 1999). Tahapan-tahapan yang harus dilaku-
kan dalam melakukan inovasi teknologi, yaitu: 
1)  Adanya pengetahuan untuk mengetahui keberadaan dan mema-
hami fungsi teknologi, 
2)  Persuasi yang merujuk pada pembentukan sikap kesukaan terha-
dap inovasi, 
3)  Keputusan untuk memiliki komitmen tentang adopsi, 
4)  Implementasi yang menujuk pada penggunaan adopsi,  
5)  Konfirmasi untuk mengkaji lebih jauh apakah adopsi akan dilanjut-
kan atau dihentikan. Tahapan yang dimaksud merupakan saluran 
komunikasi dalam melakukan adopsi inovasi. Jika disederhanakan, 
tahapan dalam difusi inovasi terdiri atas pengetahuan (knowledge), 
persuasi (persuation), keputusan (decision), implementasi (imple-
mentation, dan konfirmasi (confirmation). Kelima tahapan terse-
but dapat dilihat pada Gambar 7.1.
Pada tahapan keputusan menunjukkan bahwa alternatif pilihan 
dapat berupa menerima atau menolak adopsi. Jika keputusan inovasi 
diterima, maka dapat melanjutkan proses adopsi atau mungkin meneri-
ma dengan tidak melanjutkan. Adapun apabila adopsi ditolak, maka 
kemungkinan yang dapat dilakukan adalah melakukan adopsi kemudi-
an atau penolakan itu akan berlanjut hingga berada pada suatu posisi 
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di mana penolakan berlanjut secara terus-menerus. Dalam hubungan 
dengan diterima atau ditolaknya suatu adopsi, kategori adopter dapat 
diklasifikasi sebagai berikut: 
a.  Innovator yang digambarkan sebagai orang yang berani dan suka 
berpetualang (venturesome). Berani untuk menerima dan langsung 
melakukan inovasi. 
b.  Early adopter yang digambarkan sebagai orang yang mengedepan-
kan penghargaan kepada suatu inovasi baru. Dengan demikian, 
tingkat ini merupakan suatu tingkat yang cepat menerima adopter. 
c.  Early majority yang dipahami sebagai orang yang selalu berhati-hati 
dan tidak terburu-buru untuk menerima atau menolak suatu inovasi. 
d. Late Majority adalah orang yang mengalami keraguan dan belum 
berani untuk mengambil keputusan apakah inovasi harus diterima 
atau ditolak. Orang pada tingkat ini cenderung memandang suatu 
inovasi secara skeptik. 
e.  Laggard yang digambarkan sebagai kelompok tradisional yang ti-
dak mau menerima perubahan atau inovasi walaupun dibujuk atau 
dijelaskan pemanfaatan inovasi bagi kehidupan sosial masyarakat. 

























2. Kebutuhan yang dirasakan
3. proses inovasi
4. norma sistem sosial
Keputusan Implementasi Konfirmasi
Gambar 7.1. Tahapan Difusi Inovasi
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Di sinilah diperlukan peranan pihak lain dalam proses inovasi. Pi-
hak lain yang dimaksud adalah pertama, pemimpin opini (opinion lead-
ers) yang dapat memberi pengaruh proses inovasi terhadap perilaku 
pihak lain, kedua change agents (agen-agen perubahan), yang secara 
positif memberi pengaruh pada keputusan difusi dengan mengem-
bangkan peran mediasi antara agen perubahan dan sistem sosial. Keti-
ga, pembantu perubahan (change Aides) yang mengimbangi agen peru-
bahan, yang memiliki hubungan intensif dengan klien yang sebenarnya 
tidak memiliki kompetensi yang yang memadai tetapi sangat dipercaya 
dalam memainkan peranan dalam proses menerima atau menolak ino-
vasi (Pijpers dan Heemstra, 2002). 
c.  Teori Komunikasi 
Teori ini membicarakan tentang sinyal di mana sistem komunikasi 
menekankan pada proses pengolahan yang diberikan pada sinyal. Teori ini 
sangat berguna dalam melakukan analisis sinyal, tapi tidak memberikan 
suatu spesifikasi yang jelas tentang apa yang dimaksud dengan informasi. 
Dalam tulisan ini akan dijelaskan tentang bagaimana meng ukur informasi 
dan apa kaitannya dengan bandwidth dan S/N (signal to noise ratio). 
Untuk mendapatkan sudut pandang yang lebih luas dalam teori 
komunikasi, Claude (2007) melakukan suatu pendekatan radikal yang 
disebutnya sebagai “A Mathematical Theory of Communication (Teori 
Komunikasi Matematik)”. Idenya adalah: diberikan suatu sumber pe-
san, bagaimana pesan tersebut sebaiknya disajikan untuk mendapat-
kan sistem transmisi yang andal melalui suatu saluran komunikasi yang 
mempunyai batasan-batasan fisik? Shannon lebih fokus pada informasi 
pesan dibandingkan sinyalnya. Pendekatan ini kemudian dikenal se-
bagai Teori Informasi. Terdapat tiga konsep dasar dalam teori infor-
masi, yaitu sumber informasi atau pesan, sumber suara, dan penerima 








signal    signal                 pesan
Gambar 7.2. Sistem Komunikasi
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Sumber encoder menyesuaikan sumber dengan suatu saluran ekuiv-
alen yang bebas suara dengan asumsi kecepatan sumber informasi tidak 
melebihi kapasitas saluran. Dalam sistem komunikasi digital, pesan 
yang dikeluarkan oleh sumber umumnya dikonversikan menjadi suatu 
bentuk lain yang lebih efisien. Proses tersebut dilakukan dalam sumber 
encoder, di mana informasi dari sumber dikonversikan menjadi deretan 
digit biner yang efisien dengan jumlah digit biner yang digunakan dibuat 
sedikit mungkin. Saluran yang digunakan pada dasarnya adalah salu-
ran gelombang kontinu (saluran analog). Saluran ini tidak bisa secara 
langsung mentransmisikan deretan digit biner dari sumber. Untuk itu 
diperlukan perangkat untuk mengonversikan informasi digital menjadi 
informasi dalam bentuk gelombang yang sesuai dengan karakteristik 
saluran yang digunakan. Perangkat seperti ini disebut modulator, yang 
merupakan bagian dari pengkodean saluran informasi. 
Secara umum, tidak ada saluran yang ideal. Semua saluran mem-
punyai karakteristik respons frekuensi yang tidak ideal. Selain itu, adan-
ya noise (suara) dan interferensi akan merusak sinyal informasi. Con-
tohnya adalah thermal noise dalam perangkat komunikasi dan crosstalk 
(interferensi) dari saluran yang berdekatan. Gangguan-gangguan ini 
akan mengakibatkan kesalahan (error) dalam penerimaan sinyal. 
Fungsi kedua dari pengkodean saluran adalah untuk meningkat-
kan keandalan transmisi dalam kehadiran noise dan interferensi. Fung-
si ini dilakukan dengan memberikan bit-bit tambahan (redundancy) 
dalam deretan digit biner sinyal informasi untuk menanggulangi efek 
merusak yang disebabkan oleh noise dan interferensi. Misalnya ada-
lah penggunaan kode pengulang (repetition), di mana suatu digit biner 
diulang sebanyak m kali. Untuk m = 3, maka digit 1010 akan menjadi 
111000111000. 
Unud (2007) mengatakan bahwa metode yang lebih baik dilakukan 
dengan mengodekan deretan k jumlah bit menjadi n-bit yang disebut 
codeword, dengan fungsi 1-1, di mana n-bit codeword bersesuaian de-
ngan hanya satu k-bit informasi. Fungsi-fungsi seperti ini disebut error 
control coding dengan tujuan supaya penerima bisa mengontrol jika 
ada kesalahan dalam penerimaan informasi. Bit-bit tambahan yang 
diberikan akan memperbesar bandwidth dengan rasio n/k. Kebalikan 
dari rasio ini, k/n, disebut dengan kecepatan kode (code rate). 
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C. konsep dAn urgensi teknologi inFormAsi 
dAn komunikAsi 
Istilah teknologi informasi dalam bahasa Indonesia sering dising-
kat dengan TI, yang dikenal juga sebagai telematika. Dalam bahasa 
Inggris sangat umum digunakan istilah information technology atau 
disingkat IT yang sering juga diberikan istilah infotech. Banyak defini-
si teknologi informasi telah diberikan oleh para ahli. Di antara mereka 
ada yang mengawali definisinya dengan memisahkan antara teknologi 
dan informasi, kemudian memberi definisi secara menyeluruh tentang 
teknologi informasi. Sebagian lainnya langsung memberi definisi tan-
pa merujuk pada pengertian teknologi dan informasi. Di sini, penulis 
langsung memberi definisi tentang teknologi informasi dan tidak ha-
rus kembali untuk melihat pengertian teknologi dan informasi. Hal ini 
dilakukan bahwa teknologi dan informasi bukanlah suatu disiplin ilmu 
yang berdiri sendiri, melainkan satu kesatuan frasa yang membangun 
satu pengertian yang merujuk pada satu disiplin yang bernama teknolo-
gi informasi atau information technology. 
Seperti dijelaskan dalam Information Technology Association of 
America (ITAA), yang dimaksud dengan teknologi informasi adalah 
ilmu yang mempelajari tentang desain, pengembangan, implementasi, 
manajemen sistem informasi yang berbasiskan komputer, khususnya 
aplikasi software dan hardware (Wikipedia, 2009). Teknologi Informasi 
menurut definisi ini berhubungan dengan penggunaan komputer se-
cara elektronik dan software komputer untuk mengubah, menyimpan, 
memproteksi, memproses, mentransmisi, dan memanggil kembali se-
gala informasi secara aman. 
Sejalan dengan definisi yang dikemukakan oleh Information 
Technology Association of America (ITAA) tersebut, Association of 
Educational Communication Technology (AECT) memberikan definisi 
tentang teknologi pembelajaran, yaitu teori dan praktik desain, pengem-
bangan, pemanfaatan, manajemen, dan evaluasi terhadap proses dan 
sumber-sumber belajar (Seels, and Richey, 1994). Teori yang dimaksud 
dalam definisi tersebut mencakup konsep, konstruksi, prinsip, dan 
proposisi yang berkontribusi pada batang tubuh ilmu pengetahuan. 
Adapun, praktik melibatkan aplikasi ilmu pengetahuan untuk mengatasi 
persoalan yang dihadapi. lebih jauh teknologi informasi adalah teknologi 
yang menggabungkan komputasi (komputer) dengan jalur komunikasi 
yang membawa data, suara, atau. Teknologi informasi ini merupakan 
subsistem dari sistem informasi terutama dalam tinjauan teknologi 
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(Williams dan Sawyer, 2007). 
Teknologi informasi adalah studi atau penggunaan peralatan elek-
tronika, terutama komputer, untuk menyimpan, menganalisis, dan 
mendistribusikan apa saja termasuk kata-kata, bilangan dan gambar. 
Teknologi informasi mencakup perangkat keras, perangkat lunak un-
tuk melaksanakan satu atau sejumlah tugas pemrosesan data seperti 
menangkap, mentransmisikan, menyimpan, mengambil dan memanipu-
lasi atau menampilkan data. Selain itu, teknologi informasi tidak hanya 
terbatas pada teknologi komputer (perangkat keras dan perangkat lunak) 
yang digunakan untuk memproses dan menyimpan informasi, melain-
kan juga mencakup teknologi komunikasi untuk mengirimkan informasi 
(Media Jardiknas, 2007). 
Berdasarkan definisi tersebut, teknologi informasi dipandang se-
bagai segala bentuk teknologi yang diterapkan untuk memproses dan 
mengirimkan informasi dalam bentuk elektronik. Berbagai bentuk 
tek nologi ini dapat diintegrasikan dan diimplementasikan dalam pem-
belajaran guna memfasilitasi belajar secara efektif dan efisien. Hal ini 
merupakan aplikasi sistematis ilmu pengetahuan ilmiah untuk mem-
praktikan tugas-tugas yang akan dilakukan. Dalam hubungannya de ngan 
belajar atau pembelajaran, TIK dapat digunakan untuk pengembangan 
pengetahuan baru, keterampilan, dan sikap serta prilaku seorang individu 
dalam berinteraksi dengan lingkungan dan informasi. 
Tidak dapat dimungkiri bahwa perkembangan teknologi informa-
si telah membawa dampak yang begitu besar dalam dunia pendidikan. 
Setidaknya ada lima pergeseran yang dapat diidentifikasi dalam hubu-
ngannya dengan proses pembelajaran. Kelima pergeseran yang dimak-
sud dapat dijabarkan sebagai berikut: 
a.  Pergeseran dari pelatihan ke penampilan. 
b.  Pergeseran dari ruang kelas ke ruangan maya yang dapat berlang-
sung kapan dan di mana saja. 
c.  Pergeseran dari kertas ke “online” atau saluran. 
d.  Pergeseran fasilitas fisik ke fasilitas jaringan kerja. 
e.  Pergeseran dari waktu siklus ke waktu nyata (Rosenberg, 2001). 
Pergeseran ini telah membawa pengaruh pada perubahan pola, 
metode, dan strategi penyajian pembelajaran di samping pendekatan 
yang digunakan juga ikut bergeser. Untuk memahami lebih jauh ten-
tang pendekatan yang sering digunakan dalam pembelajaran, (Simon-
son, Smaldino, Albright, dan Zvacek, (2003) merekomendasikan untuk 
mengkaji akronim waktu (time) dan tempat (place) Pendidikan yang 
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menerapkan same time – same place (waktu yang sama – tempat yang 
sama), different time – same place (waktu yang berbeda – tempat yang 
sama), same time – different place (waktu yang sama – tempat yang ber-
beda), dan different time – different place (waktu yang berbeda – tempat 
yang berbeda). 
Model pendidikan traditional (f2f pendidikan) mengambil ciri waktu 
yang sama – tempat yang sama, yang menjadi guru sebagai pusat belajar. 
Artinya, guru yang mengendalikan segala sesuatu yang terkait dengan 
pelaksanaan pendidikan. Pendidikan yang menggunakan pendekatan 
waktu yang berbeda - tempat yang sama menawarkan proses kemandirian 
dalam belajar seperti yang terjadi pada pusat belajar, media center, atau 
laboratorium komputer di mana siswa dapat memilih waktu menurut 
kesiapan mereka sendiri. 
Kedua pendekatan pendidikan yang terakhir di atas, yakni: (1) waktu 
yang sama – tempat yang berbeda, dan (2) waktu yang berbeda– tempat 
yang berbeda menggunakan sistem telekomunikasi dalam penyampaian 
pesan-pesan pendidikan. Kedua model inilah menggunakan komputer 
untuk menghubungkan ruangan kelas lokal yang menghadirkan guru 
dan murid dengan siswa/mahasiswa yang berada pada ruangan kelas 
jarak jauh. Selanjutnya, model pendidikan pada waktu yang sama-tempat 
yang berbeda, juga menggunakan basis satelit, video kompres, viber-op-
tic. Adapun untuk model pendidikan pada waktu yang berbeda-tempat 
yang berbeda, menggunakan World Wide Web (www) untuk menjadi 
sumber belajar. Di sini siswa/mahasiswa dapat mengakses materi pem-
belajaran kapan, dan di mana saja mereka berada. Model yang terakhir 
ini disebut asynchrounous distance education, model pendidikan jarak 
jauh asingkronous. 
Penggunaan media-media komunikasi seperti telepon, komputer, 
internet, e-mail, telah membangun suatu model interaksi yang terba-
ngun dalam proses pembelajaran sekarang ini. Interaksi antara guru/
dosen dan siswa/mahasiswa tidak hanya dilakukan melalui hubungan 
tatap muka tetapi juga dilakukan dengan menggunakan media-media 
tersebut. Dengan adanya teknologi informasi sekarang ini guru/dosen 
dapat memberikan layanan tanpa harus berhadapan langsung dengan 
maha/siswa. Demikian pula maha/siswa dapat memperoleh informasi 
dalam lingkup yang luas dari berbagai sumber melalui cyber space atau 
ruang maya dengan menggunakan komputer atau internet. Hal yang 
paling mutakhir adalah berkembangnya apa yang disebut “cyber teach-
ing” atau pengajaran maya, yaitu proses pengajaran yang dilakukan 
dengan menggunakan internet. Istilah lain yang makin populer saat ini 
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ialah e-learning yaitu satu model pembelajaran dengan menggunakan 
media teknologi komunikasi dan informasi khususnya internet. 
E-learning merupakan satu penggunaan teknologi internet dalam 
penyampaian pembelajaran dalam jangkauan luas yang belandaskan 
tiga kriteria, yaitu: 
a.  E-learning merupakan jaringan dengan kemampuan untuk mem-
perbarui, menyimpan, mendistribusi, dan membagi materi ajar 
atau informasi. 
b. Pengiriman sampai ke pengguna terakhir melalui komputer de-
ngan menggunakan teknologi internet yang standar. 
c.  Memfokuskan pada pandangan yang paling luas tentang pembel-
ajaran di balik paradigma pembelajaran tradisional (Rosenberg, 
2001: 29). 
Pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran sebenarnya me-
rupakan suatu langkah strategis untuk menggali potensi yang dibawah 
manusia sejak lahir karena dapat mengonstruksi pengetahui melalui 
pemanfaatan berbagai sumber belajar. Melalui pembelajaran e-learning 
membangun manusia seutuhnya menjadi suatu hal yang sangat multak. 
Keutuhan manusia dapat dilihat dari aspek jasadiyah yang berkembang 
menjadi keterampilan yang harus dimiliki untuk bisa mengembangkan 
dan memanfaatkan teknologi. Di samping itu, penajaman aspek spiritual 
pun dapat diwujudkan melalui penggunaan teknologi untuk mengungkap 
hakikat sesuatu yang tidak dapat ditangkap oleh pancaindra seperti yang 
dilakukan oleh Ary Ginanjar dalam program ESQ-nya. Dengan demikian, 
e-learning telah mengangkat harkat dan martabat manusia sehingga bias 
menjadi manusia seutuhnya baik menyangkut aspek jasadiyah maupun 
aspek rohaniahnya. 
Pada saat ini e-learning telah berkembang dalam berbagai model 
pembelajaran yang berbasis TIK seperti: CBT (Computer Based Train-
ing), CBI (Computer Based Instruction), Distance Learning, Distance 
Education, ClE (Cybernetic Learning Environment), Desktop Video-
conferencing, IlS (Integrated Learning Syatem), lCC (Learner-Centered 
Classroom), Teleconferencing, dan WBT (Web-Based Training). Kalau de-
mikian, apa pentingnya teknologi informasi dalam pembelajaran? 
Untuk menjawab pertanyaan ini perlu memperhatikan manfaat 
tek nologi informasi dalam pendidikan, seperti: 
a.  Mengembangkan E- Learning (E-dukasi). 
b.  Mendukung terciptanya kursus online. 
c.  Memfasilitasi terbangunnya sistem tutorial bagi pendidikan jarak 
jauh. 
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d.  Membuka Perpustakaan Elektronik. 
e.  Pembelajaran dengan menggunakan alat bantu komputer (Yuhetti, 
2008: 4). 
Sejak tahun 2002 Pusat Teknologi Informasi dan Telekomunikasi 
(Pustekkom) bekerja sama dengan Direktorat Pendidikan Menengah dan 
Direktorat Pendidikan keterampilan pengembangan program e-learning 
yang disebut dengan “e-dukasi”. Tujuan diselenggarakan program ini 
adalah untuk memperbaiki kualitas pendidikan menengah dan pendi-
dikan keterampilan melalui penggunaan Internet. Kerja sama tersebut 
mendapat sambutan baik dari PT Telkom, bagian penelitian dan aplikasi 
teknologi Asosiasi Provider Indonesia, Jaringan Informasi Sekolah, dan 
Detik.com, dan pemantau teknologi informasi komunikasi. Pada tahap 
awal, materi pembelajaran diarahkan pada mata pelajaran matematika, 
fisika, kimia, biologi, elektronik, dan teknologi informasi. Untuk menye-
lenggarakan kursus online, beberapa universitas swasta telah menye-
diakan perkuliahan melalui Internet untuk beberapa matakuliah. Salah 
satu universitas swasta yang telah menawarkan kuliah online tersebut 
adalah Universitas Kristen Petra Surabaya. Adapun universitas yang telah 
melaksanakan sistem tutorial secara online adalah Universitas Terbuka 
Indonesia. 
Kerja sama di bidang program riset dengan menyediakan sistem 
kolaborasi melalui penggunaan teknologi informasi juga sudah dilak-
sanakan di beberapa perguruan tinggi seperti Institut Teknologi Ban-
dung (ITB), Institut Pertanian Bogor (IPB), Universitas Gadjah Mada 
(UGM), dan Universitas Diponegoro. Sekarang ini, ada suatu jaringan 
perpustakaan elektronik yang bernama Jaringan Perpustakaan Digital 
Indonesia yang menghubungkan perpustakaan elektronik dari perpus-
takaan pusat ITB, PPS ITB, Projek pengembangan Universitas-univer-
sitas Indonesia Timur (Projek CIDA) which is a network of electronic li-
braries from the ITB central library (Digital library), the Post-Graduate 
Study library of ITB, the Research Institute of ITB, Perpustakaan Pu-
sat Universitas Brawijaya Malang, Perpustakaan Universitas Muham-
maddiyah Malang, perpustakaan Universitas Islam (yang didukung 
oleh Universitas McGill Kanada) dan Data Bank Sentral lembaga Ilmu 
Pengetahuan Indonesia (lIPI), Jakarta. Jaringan Perpustakaan digital 
Indonesia dimaksudkan untuk meningkatkan kualitas alumni univer-
sitas, meningkatkan sharing informasi antara institusi lembaga tinggi 
di Indonesia. Sayangnya, sistem jaringan perpustakaan seperti tersebut 
belum sampai ke wilayah timur Indonesia. 
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Terakhir adalah pembelajaran dengan menggunakan alat bantu 
komputer dengan menggunakan program pembelajaran off-line, yang 
tidak tergantung pada jaringan Internet. Pusat Informasi dan Teknologi 
Komunikasi (PUSTEKKOM) telah mengembangkan materi pembelajar-
an berbasiskan alat bantu komputer yang secara interaktif dapat dipel-
ajari oleh siswa tanpa atau dengan bantuan instruktur yang minim. 
Terdapat beberapa jenis teknologi informasi yang biasa digunakan 
dalam pembelajaran, seperti; Surat Elektronik (e-mail), HP, kamera dig-
ital, MP3 Players, Web Sites, Wikipedia, YouTube.com, Blogging, and 
Podcasting. Ketiga teknologi terakhir ini telah banyak memengaruhi 
pandangan dan persepsi manusia seluruh dunia dengan begitu cepat 
(Zeitz, 2007). YouTube.com adalah website untuk men-sharing video di 
mana pengguna dapat meng-upload melihat, dan membagi video klip 
YouTube dibuat pada pertengahan bulan Januari 2005 oleh tiga pega-
wai paypal. lebih jauh dijelaskan bahwa terdapat 100 juta video yang 
diputar setiap hari, 65.000 video baru yang dimuat, lebih dari 13 juta pe-
ngunjung setiap bulan, 58% of video di Internet dinonton melalui You-
Tube, Pengguna kebanyakan berumur 18 sampai 35 tahun, dan terjual 
sebanyak 1,6 juta dolar (US) pada tahun 2006 (Zeits, 2007) 
Blog atau webblog adalah suatu bentuk website yang menggunakan 
software tertentu yang latar belakang nya sudah didesain. Blog adalah 
website di mana jalan masuknya telah ditulis menurut aturan krono logis 
dan umumnya dimunculkan bukan atau tidak mengikuti aturan kronol-
ogis. Blog adalah website yang digunakan untuk menerbitkan hasil karya 
pribadi (Zeitz, 2007). Dalam hubungannya dengan penggunaan webblog, 
terdapat 12 juta orang Amerika menulis blogs, 54 juta orang Amerika 
membaca blog, membolehkan penulis menulis untuk audiens, mudah 
didapat oleh setiap orang. Pada pertengahan tahun 2005 terdapat 70 juta 
webblog telah dibuat, 6% dari penduduk Amerika te lah menulis blog, 16% 
dan telah membaca blog-blog yang ada (Yaumi, 2005). 
Podcasting adalah website yang dapat digunakan untuk menyim-
pan dan merancang radio sendiri. File audionya disimpan berdasar-
kan subskrepsi yang dapat dijadikan sebagai tempat teater penulis dan 
dapat merekam proses belajar mengajar dalam ruangan kelas. Selain 
podcasting terdapat juga Google Earth yang merupakan peta browser 
geografi – suatu alat yang sangat bagus untuk melihat menciptakan, 
dan mensharing file-file interaktif yang berisi informasi lokasi khusus 
secara visual. Google Earth juga telah mampu mendeteksi berbagai 
fenomena alam yang terjadi di belahan bumi mana pun di dunia ini. 
Seperti yang diamati sendiri oleh penulis dalam mendeteksi gunung be-
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rapi yang terdapat dalam tingkat kedalaman 3.000 kaki di bawah laut di 
sekitar kota Bengkulu. Ketika surat kabar Bengkulu Post memberitakan 
bahwa terdapat gunung berapi di bawah laut di Kota Bengkulu, dengan 
bantuan satelit yang terdapat dalam Google Earth, kita dengan mudah 
me nyaksikan tempat beradanya gunung berapi yang dimaksud. Jika, 
Google Earth diintegrasikan ke dalam pembelajaran geografi misalnya, 
maka mahasiswa akan dapat melakukan investigasi dengan mudah apa 
yang secara goegrafis dapat ditelusuri. 
d. strAtegi integrAsi tik dAlAm pemBelAjArAn 
Secara pragmatis, konsep e-learning telah menjadi bagian yang tak 
terpisahkan dengan model pembelajaran multisumber sekarang ini. 
Namun upaya untuk mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelaja-
ran masih menemui kendala yang begitu besar. Kendala yang dimaksud 
terkait dengan tidak seiringnya kemajuan di bidang teknologi informa-
si di satu sisi dengan kemajuan di bidang teori-teori pendidikan di sisi 
lain. Akibatnya, sering kedua disiplin ilmu ini berjalan secara terpisah. 
Artinya, keinginan para teknolog informasi untuk mengintegrasikan te-
knologi ke dalam pembelajaran terhambat dengan tidak digunakannya 
teori-teori pembelajaran dalam teknologi informasi. Sebaliknya, ke-
mampuan untuk mengembangkan teoriteori pembelajaran yang dila-
kukan dalam pendidikan sering dihambat oleh terbatasnya pengeta-
huan dan keterampilan dalam menggunakan teknologi informasi. 
Selanjutnya, pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajar an 
belum banyak mengintegrasikan surat elektronik (e-mail), kamera digital, 
MP3 Players, Web Sites, Wikipedia, Podcasting, YouTube, Blogging, dan 
sistem teleconference yang memanfatkan software online se perti Skype. 
E-mail hanya digunakan sebagai media komunikasi untuk men-sharing 
informasi dan menanyakan kabar. Begitu pula ruang chatting (komu-
nikasi sinkronous secara elektronik melalui internet) belum didesain 
khusus untuk menyampaikan pesan-pesan pendidikan secara formal. 
Juga, peman-faatan video pembelajaran dan berbagai jenis video lainya 
yang tersimpan dalam YouTube yang berfungsi untuk men-sharing vid-
eo di mana pengguna dapat meng-upload melihat, dan membagi video 
klip, belum terintegrasi dengan baik dalam pembelajaran. Pemanfaatan 
Youtube baru sebatas meng upload untuk sekadar menyimpan hasil 
ranca ngan agar pihak lain yang berada di mana pun di dunia dapat 
mengakses. Sayangnya, penggunaan YouTube ini di Indonesia belum 
dirancang dan diintegrasikan untuk kebutuhan pembelajaran yang 
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sewaktu-waktu dapat diakses. Hampir semua rancangan video baru 
merupakan wadah hiburan semata. Walaupun teknologi informasi telah 
diintegrasi pada pembelajaran pada beberapa sekolah, berbagai aspek 
seperti aspek aga ma, umur, kultur, latar belakang sosio-ekonomi, interes, 
pengalaman, level pendidikan menjadi hal yang sangat diperhitungan. 
Hal ini dilakukan untuk meminimalisasi ketidakberterimaan penggunaan 
teknologi karena alasan yang sifatnya ideologis dan dogmatis. 
Di samping itu, pada saat pengembangan sistem pembelajaran, 
sering tidak memperhatikan tentang desain dan pengembangan sistem, 
interactivity, active learning, visual imagery, dan komunikasi yang efek-
tif. Padahal proses pengembangan pembelajaran untuk pendidikan ja-
rak jauh harus melalui tahap perancangan, pengembangan, evaluasi, 
dan revisi. Dalam mendesain pendidikan jarak jauh yang efektif, harus 
diperhatikan, tidak saja tujuan, kebutuhan, dan karakteristik dosen dan 
mahasiswa atau guru dan siswa, tetapi juga kebutuhan isi dan hambatan 
teknis yang mungkin terjadi. Revisi dilakukan berdasarkan masuk kan 
dari instruktur, spesialis pembuat isi, dan mahasiswa selama dalam 
proses berjalan. Keberhasilan sistem pendidikan jarak jauh antara lain 
ditentukan oleh adanya interaksi antara dosen dan mahasiswa, antara 
mahasiswa dan lingkungan pendidikan, dan antara mahasiswa. Partisi-
pasi aktif peserta pendidikan jarak jauh memengaruhi cara bagaimana 
mereka berhubungan dengan materi yang akan dipelajari. 
Pembelajaran lewat televisi dapat memotivasi dan merangsang 
ke ingin an dalam proses pembelajaran. Namun jangan sampai terjadi 
distorsi karena adanya hiburan. Harus ada penyeleksian antara infor-
masi yang tidak berguna dengan yang berkualitas, menentukan mana 
yang layak dan tidak, mengidentifikasi penyimpangan, membedakan 
fakta dari yang bukan fakta, dan mengerti bagaimana teknologi dapat 
memberikan informasi berkualitas. Desain instruksional dimulai dengan 
mengerti harapan pemakai, dan mengenal mereka sebagai individual 
yang mempunyai pandangan berbeda dengan perancang sistem. Dengan 
memahami keinginan pemakai, maka dapat dibangun suatu komunikasi 
yang efektif. 
Untuk dapat mengintegrasikan semua komponen teknologi in-
formasi seperti telah dijelaskan di atas, perlu dijabarkan beberapa teo-
ri dan model integrasi teknologi ke dalam pembelajaran. Pada bagian 
sebelumnya telah dipaparkan beberapa teori dalam komunikasi. Salah 
satu teori yang dapat digunakan dalam integrasi teknologi ke dalam 
pembelajaran adalah teori difusi inovasi. Teori ini bukan saja memberi-
kan kerangka dasar dalam mengadopsi dan mengintegrasi, melainkan 
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juga beberapa strategi dan skenario yang dapat memberikan kemuda-
han dalam melakukan integrasi. Dalam mengintegrasikan teknologi 
ke dalam pembelajaran, para integrator atau adopter perlu malakukan 
lima fase dalam integrasi, yakni (1) menentukan keuntungan relatif, (2) 
memutuskan tujuan dan penilaian, (3) mendesain strategi integrasi, (4) 
mempersiapkan lingkungan pembelajaran, (5) mengevaluasi dan mere-
visi strategi integrasi (Roblier, 2004). 
Dalam menentukan keuntungan relatif, perlu menjawab per-
tanyaan seperti “mengapa menggunakan metode berdasarkan teknologi?” 
Pertanyaan ini harus dijawab dengan menganalisis pertama, tingkat ke-
berterimaan (compatibility) baik dilihat dari perspektif nilai-nilai budaya 
dan keyakinan maupun dari sudut pandang yang menggambarkan ke-
baikan bagi guru, murid, dan seluruh komponen yang terkait. Juga terkait 
dengan kesesuaian antara teknologi yang diintegrasikan dengan kondisi 
real lingkungan di mana diterapkan teknologi. Kedua, tingkat kesulitan 
(complexity) yang menggambarkan kemudahan dalam menggunakannya 
untuk kebutuhan pembelajaran. Ketiga, ketercobaan (triability) dalam 
penerapaannya yang merujuk pada apakah sudah dapat diterapkan se-
suai kondisi lingkungan sebelum mengambil keputusan final. Keempat, 
keterhandalan dalam pengamatan yang merujuk pada tingkat keberter-
imaan pada pihak lain yang sudah pernah melaksanakan uji coba.
Integrasi teknologi juga perlu menentukan tujuan dan penilaian 
yang dapat dikembangkan dengan menjabarkan pertanyaan bagaima-
na mengetahui bahwa pemelajar sudah melakukan aktivitas belajar? 
Untuk merancang tujuan dan menentukan penilaian dapat menggu-
nakan daftar ceklis kinerja, ceklis kriteria, dan rubrik. Dengan meng-
gunakan instrumen tujuan dan evaluasi tersebut, maka akan diketahui 
kinerja yang bagaimana yang diinginkan kepada pemelajar untuk dikua
sai, cara yang paling sesuai untuk mengukur kemampuan dan kin-
erja pemelajar, instrumen yang akan digunakan apakah harus dibuat 
atau hanya dikembangkan saja, dan menentukan metode apa (metode 
lain) yang mungkin bisa digunakan untuk mengukur dan menilai ke-
berhasilan. 
Untuk memudahkan dalam mendesain strategi integrasi teknolo-
gi ke dalam pembelajaran, perlu menjawab pertanyaan strategi dan 
Kegiatan belajar yang bagaimana yang mungkin bisa berjalan dengan 
baik? Dalam menjawab pertanyaan ini perlu dikaji berbagai pendekat-
an dalam pembelajaran, pendekatan yang digunakan dalam implemen-
tasi kurikulum, pengelompokan, dan sekuensi. Hal ini akan mengarah-
kan pada bentuk aktivitas yang digunakan seperti metode langsung, 
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konstruktivis, atau penggabungan dari kedua metode itu. Mungkin juga 
apakah dalam melaksanakan kegiatan tersebut dilakukan secara indivi-
du, berpasang-pasangan, kelompok kecil, kelompok besar, atau seluruh 
kelas. lebih lanjut, apakah perlu dipersiapkan strategi dan model pe-
nilaian tersendiri untuk menangani pemelajar minoritas dalam suku, 
atau berkebutuhan khusus. Hal-hal seperti ini perlu dipikirkan ketika 
mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran. 
Dalam mempersiapkan lingkungan yang digunakan dalam meng-
integrasi teknologi, perlu mempertimbangkan pertanyaan berikut: Ada-
kah tempat-tempat yang memiliki kondisi tertentu untuk menerapkan 
teknologi yang di integrasikan? Tentu saja, hal ini berkaitan langsung 
dengan jumlah komputer, software, hardware, peralatan dan media 
atau teknologi lain yang mendukung proses pembelajaran. Jangka 
waktu yang harus dipersiapkan dan disusun dalam bentuk schedule. Di 
samping itu, aspek privacy dan safety yang mendukung keamanan da-
lam belajar. Terkadang, unsur-unsur yang mengandung kerahasiaan dan 
keamanan luput dari pengawasan. Akibatnya, kebebasan anak-anak di 
bawah umur sering dengan mudah mengakses berbagai situs yang seha-
rusnya untuk ukuran umur mereka belum dapat mengaksesnya. 
Terakhir, dalam melakukan evaluasi dan revisi perlu memperhati-
kan pertanyaan, Apa yang telah dilakukan dengan baik? Apa yang harus 
diperbaiki? Pertanyaan ini dapat dijawab dan dikaji lebih jauh dengan 
menganalisis problem pembelajaran yang harus diselesaikan, jenis ak-
tivitas yang menggambarkan berbagai strategi yang mungkin sangat 
cocok untuk menyelesaikan persoalan, perbaikan kegiatan, instrumen 










Gambar 7.3. Fase Integrasi TIK dalam Pembelajaran
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teknologi, cara alternatif yang lebih baik, sesuatu yang harus diperbai-
ki dan diganti untuk memperoleh hasil yang lebih baik. Semua hal ini 
harus dikaji lebih mendalam untuk memberikan gambaran yang jelas 
tentang hasil yang diperoleh gunakan melakukan revisi, perbaikan, atau 
menggantinya dengan berbagai alternatif strategi lainnya. 
Hampir sama dengan kelima fase ini, model integrasi yang digam-
barkan melalui akronim ASSURE menawarkan enam langkah, yakni: (1) 
menganalisis pemelajar, (2) menyatakan tujuan (umum dan khusus), 
(3) menyeleksi metode, media, dan materi, (4) memanfaatkan media 
dan materi, (5) meminta partisipasi pemelajar, dan (6) mengevaluasi 
dan merevisi (Heinich, Molenda, Russell, dan Smaldino, 2002). Ke enam 
langkah ini pada dasarnya memiliki strategi yang sama dengan lima fase 
yang terdapat dalam teori difusi inovasi, namun berbeda dalam objek 
dan tujuan digunakannya. Teori difusi inovasi dapat digunakan untuk 
melakukan integrasi, adopsi, dan membuat yang baru. Adapun teori 
ASSURE hanya digunakan dalam mengembangkan dan mengadopsi te-
knologi yang sudah tersedia. 
Walaupun kedua teori difusi inovasi dan teori ASSURE telah diper-
kenalkan dalam upaya untuk melakukan integrasi teknologi ke dalam 
pembelajaran, namun bukan berarti segala yang terkait dengan peng-
gunaan teknologi informasi dalam pembelajaran, dengan sendirinya 
dapat teratasi. Terdapat beberapa kendala fundamental yang dapat 
menghambat lajunya program integrasi teknologi informasi ke dalam 
pembelajaran. Kendala-kendala tersebut terkait dengan; (1) kurangnya 
materi pengajaran yang berbahasa Indonesia, (2) kurangnya kemam-
puan bahasa Inggris, (3) akses Internet belum merata, (4) belum siapnya 
guru, dosen, dan staf mengajar, (5) membutuhkan waktu yang panjang 
untuk belajar mengintegrasikan teknologi informasi ke dalam pembela-
jaran, (6) kesulitan perijinan (jika membangun sekolah atau universitas 
yang serba digital dan cyber) (Rahardjo, 2015). 
Ketersediaan materi pengajaran dalam Bahasa Indonesia memang 
masih sangat terbatas. Inisiatif beberapa sekolah dan perguruan tinggi 
yang telah memanfaatkan dan mengintegrasikan teknologi informasi ke 
dalam pembelajaran di Indonesia lebih banyak menggunakan materi 
dari luar negeri. Akibatnya, tidak menutup kemungkinan ada sekolah 
dan universitas di Indonesia hanya menjadi agen atau menjalankan 
outlet bagi perguruan tinggi di luar negeri. Masih perlu inisiatif-inisiatif 
untuk membuat materi pengajaran dalam bentuk digital yang berba-
hasa Indonesia untuk mengurangi ketergantungan positif dari nega-
ra-negara lain di dunia. 
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Kemampuan berbahasa Inggris bagi para adopter dan integrator 
belum memadai. Karena materi dalam bahasa Indonesia belum ba-
nyak, terpaksa harus menggunakan materi dalam bahasa Inggris seperti 
halnya penggunaan buku teks berbahasa Inggris yang saat ini dilakukan 
pada hampir seluruh universitas di Indonesia. Ironisnya, keinginan un-
tuk menggunakan buku-buku teks yang berbahasa Inggris begitu besar, 
tetapi tidak disertai dengan kemampuan memahami bahasa Inggris 
yang memadai yang pada gilirannya menyebabkan pemerolehan ilmu 
menjadi tidak terserap dengan baik, hanya diperoleh sisi permukaan-
nya saja sehingga terkesan sangat dangkal dan parsial. Untuk itu pe-
mahaman bahasa Inggris merupakan salah satu kebutuhan yang harus 
dikuasai oleh maha/siswa. 
Aksesibilitas Internet belum merata dan masih relatif mahal di be-
berapa tempat. Meskipun kecenderungan akses Internet mulai menyebar 
dengan harga yang mulai murah, namun pada kenyataannya masih ba-
nyak tempat di Indonesia yang belum memiliki saluran telepon. Bahkan 
beberapa tempat di Indonesia masih belum miliki listrik. Adapun, yang 
sudah memiliki listrik masih dihambat dengan kecilnya persediaan pa-
sokan sehingga pemadaman listrik secara bergilir tidak dapat dihindari. 
Kemampuan Guru, dosen, atau staf pengajar untuk mengintegrasi 
dan pemanfaatan teknologi informasi ke dalam pembelajaran belum 
merata. Bahkan tidak sedikit tenaga kependidikan yang belum tersentuh 
oleh teknologi. Keadaan ini menyebabkan proses penyampaian materi 
pembelajaran menjadi terhambat. Semoga keterbatasan kemampuan 
bagi para pelaku pendidikan dapat berangsur-angsur terselesaikan. Na-
mun masalah ini tidak dapat hilang begitu saja tanpa ada usaha untuk 
menghilangkannya. Untuk itu perlu ada upaya untuk meningkatkan ke-
mampuan guru, dosen, atau staf pengajar. 
Ketersediaan waktu bagi para guru, dosen, atau staf pengajar harus 
diarahkan pada penguasaan teknologi karena proses belajar teknologi 
membutuhkan waktu yang cukup. Kesibukan untuk menangani bebe-
rapa mata pelajaran/matakuliah dan kesibukan membantu perguruan 
tinggi dan sekolah lain atau mungkin berbagai kesibukan lain di luar 
tugas utama seharusnya dapat diminimalisasi guna dapat mengagen-
dakan dan membuat time schedule untuk memperdalam pengetahuan 
dalam menggunakan teknologi dan bahkan cara mengintegrasikan ke 
dalam pembelajaran.
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rAngkumAn 
landasan hukum seperti undang-undang, peraturan pemerintah, 
dan instruksi presiden tentang integrasi teknologi ke dalam pembel-
ajaran telah memberi kesempatan dan peluang kepada para adopter 
dan integrator untuk mengembangkan berbagai inovasi baru sehingga 
dapat mengintegrasikan teknologi informasi ke dalam pembelajaran. 
Secara konseptual, teori-teori yang berkaitan dengan pemanfaatan 
dan integrasi teknologi informasi ke dalam pembelajaran seperti teori 
CMC atau KMK, difusi inovasi, dan teori komunikasi merupakan acuan 
yang sangat jelas dalam memberikan petunjuk di dalam melakukan ak-
tivitas pemanfaatan dan integrasi teknologi ke dalam pembelajaran. 
E-learning merupakan suatu kebutuhan yang sangat mendesak da-
lam rangka membangun manusia Indonesia seutuhnya. Namun Integrasi 
teknologi informasi yang berkembang di Indonesia masih berada dalam 
tataran imitasi, adopsi, dan adaptasi seperti pemanfaatan teknologi ke 
dalam pembelajaran. Integrasi yang mengarah kepada, modifikasi, di-
fusi, dan kreasi inovasi teknologi informasi belum dapat dilakukan baik 
oleh praktisi telematika maupun oleh ahli pendidikan. Kedua praktisi 
telematika dan ilmuwan pendidikan masih berjalan secara terpisah dan 
belum bekerja secara kolaborasi untuk membangun satu kekuatan dalam 
melakukan modifikasi, difusi, dan kreasi inovasi teknologi informasi yang 
terintegrasi dalam pembelajaran. 
Walaupun teori difusi inovasi telah banyak dilakukan dalam peman-
faatan teknologi informasi dalam pembelajaran, berbagai kendala se perti 
kurangnya materi pengajaran yang berbahasa Indonesia terbatasnya 
kemampuan bahasa Inggris, akses Internet yang belum merata, belum 
siapnya guru, dosen, dan staf mengajar, dan keterbatasan waktu dalam 
memperdalam pengetahuan dan keterampilan teknologi masih dominan 
dihadapi oleh hampir seluruh ahli telematika dan ahli pendidikan. 
lAtihAn
lAtihAn 1: pengemBAngAn pengetAhuAn 
petunjuk: 
Jawablah pertanyaan berikut berdasarkan hasil bacaan Anda tentang 
model-model pengembangan media dan teknologi pembelajaran! 
1. Jelaskan bagaimana inovasi dalam teknologi informasi dan komu-
nikasi.
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2. Apa yang Anda ketahui tentang pengertian integrasi teknologi in-
formasi dan komunikasi?
3. Jelaskan kategori adopter teknologi dalam teori difusi inovasi!
4. Apa maksud pernyataan ini “Pergeseran dari ruang kelas ke ruang 
maya yang dapat berlangsung kapan dan di mana saja” dalam kait-
annya dengan manfaat integrasi teknologi dalam pembelajaran?
5. Sebutkan dan jelaskan lima fase integrasi teknologi ke dalam pem-
belajaran! 
lAtihAn 2: pengemBAngAn sikAp
petunjuk:
Jawablah pertanyaan di bawah ini sesuai dengan keadaan Anda yang 
sebenarnya!
1. Penggambaran model pelaksanaan pendidikan di dunia ini dijelas-
kan melalui akronim waktu (time) dan tempat (place) oleh Simon-
son dkk., seperti same time- same place (waktu yang sama – tempat 
yang sama), different time – same place (waktu yang berbeda - tem-
pat yang sama), same time – different place (waktu yang sama – tem-
pat yang berbeda), dan different time – different place (waktu yang 
berbeda – tempat yang berbeda). Bagaimana pandangan Anda ten-
tang penggambaran tersebut?
 Setuju ____ Tidak Setuju ____  Komentar: __________
4. Pernyataan bahwa pemanfaatan e-learning dalam pembelajaran 
sebenarnya merupakan suatu langkah strategis untuk menggali 
potensi yang di bawah manusia sejak lahir karena dapat mengon-
struksi pengetahui melalui pemanfaatan berbagai sumber belajar 
pendapat. Bagaimana persepsi Anda tentang pernyataan tersebut? 
 Setuju ____ Tidak Setuju____ Komentar _____
lAtihAn 3: pengemBAngAn keterAmpilAn 
petunjuk: 
1. Pilih salah satu teknologi yang ingin dintegrasikan ke dalam pem-
belajaran (misalnya HP, Video, Audio, Webblog, dll)!
2. Integrasikanlah teknologi yang telah dipilih ke dalam pembelajar-
an dengan mengikuti fase integrasi TIK dalam pembelajaran! 
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After reading the material of integrating social media to promote student­cen­
tered learning, learners are able to:
1. Describe the trend of the Internet users in Indonesia from time to time.  
2. Explain the reasons of inability in integrating media in learning 
3. Describe the concept of technology integration, social media, and stu­
dent­centered learning.
4. Describe the mechanism of social media integration into education and 
learning.
5. Integrate social media into teaching and learning by using ADUK MODEL. 
BAB8
Trend of Internet 
Users















The Mechanism of 
social Media Inte-
gration
The Integration of 
social Media  
The acceptability of 
social Media Inte-
gration  
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A. introduCtion 
Recently, Internet users in Indonesia have shown an increasing 
trend. The number of Internet users reaches 63 million people in 2012 
(APJJI, 2012), became 74.57 million in 2013 (MarkPlus Insight, 2014), 
and may reach 107 million in 2014, and 139 million users in 2015 (Sem-
uel, 2014). Following the increased usage of the Internet, social media 
users also increase. Survey result of the Directorate General of Infor-
mation and Public Communication, Ministry of Communications and 
Information shows that 95% of Internet users accesses social media like 
Facebook and twitter (Investor Daily, 2014). 
The use of social media does not only occur for the social network 
interaction but also can be used for learning and teaching includes dis-
cussion forums, blogs, wikis, and 3D virtual worlds (Victoria University, 
2014). This evidence allows users to modify existing content, create new 
content, personalize their Web experiences, and build online educa-
tional networks around shared interests (lightle, 2010). Various social 
media are perceived to have positive contribution in learning. The dom-
inant use of social media in face to face classroom and synchronous and 
asynchronous distant learning are Facebook, twitter, YouTube, blogs, 
Myspace, wikis, linkedIn, flicker, and slide share (Moran, Seaman, and 
Kane, 2011). 
These media, however, have not been integrated systematically 
in Indonesian classroom setting, even in Islamic higher education. In-
ternet network, technology unavailability, and lack of lecturers’ abili-
ty become dominant reasons of the integration activity. Meanwhile, 
students’ activity to accomplish the assignment outside the classroom 
setting is more dependent on using the Internet rather than entering 
library to manually access the physical information from book, journal, 
newspaper, etc. The students prefer accessing goggle, web-blog, e-book, 
YouTube, 4shared, and other online software to looking for physical 
books in library’s catalog (Damopolii AND Yaumi, 2013). The phenom-
enon indicates students’ high expectation in learning with technology 
especially social media as online software. 
Using social media in learning is imperative to create student-cen-
tered learning. The inclusion of social media like a wiki has been so use-
ful for engaging students in class participation that the instructor has 
started using a wiki as a key component in a face-to-face undergradu-
ate course (Hu and Johnston, 2011). Student-centered learning enables 
personalized and customized learning, social and emotional support, 
collaborative and authentic learning experiences, assessment for learn-
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ing (Jo An and Reigeluth, 2011). Besides, student-centered learning em-
powers students to construct their own knowledge and enables them to 
think critically, learn to work in teams and solve problems collectively 
(Neo and Tse Kian, 2003). 
Unfortunately, the integration of social media and the implemen-
tation of student-centered learning have not been formally integrated 
in many Islamic higher educations including in eastern Indonesia. The 
integration of technology in the classroom has not been considering 
the theory of learning and instruction and the implementation of stu-
dent-centered learning done by some lecturers has not along with the 
suitable technology integration. Consequently, the integration of tech-
nology into education runs very slowly. Therefore, designing and devel-
oping the strategy for technology integration into teaching to promote 
student-centered learning is very important to initiate.
Based on the phenomena as explained in the background above, 
the formulation of the problem statement in this study includes (1) 
The mechanism of social media integration that is currently done by 
the lecturers in five Islamic Higher Education in Eastern Indonesia; (2) 
The integration of social media to promote student-centered learning 
in Islamic Higher Education of Eastern Indonesia; (3) The acceptability 
of social media integration model for teaching and learning in Eastern 
Indonesian Islamic higher education classroom setting.
B. teChnology integrAtion, soCiAl mediA, And 
student-Centered leArning 
1. What is technology integration? 
The term integration or integrating in this part refers to technology 
integration. Generally, technology integration is defined as the use of 
technology tools in general content areas in education in order to allow 
students to apply computer and technology skills to learning and prob-
lem-solving (Wikipedia, 2014: 1). Technology integration concerns with 
application of technology to construct communication, interaction, en-
vironment, culture, learning, and instruction (Spector, 2012: 154). Tech-
nology integration is also defined as using computers effectively and ef-
ficiently in the general content areas to allow students to learn how to 
apply computer skills in meaningful ways (Dockstader, 1999).
The most specific definition of technology integration is relevant 
to the diffuse on of innovation theory. Diffusion is the process in which 
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an innovation is communicated through certain channels overtime 
among the members a social system. An innovation is an idea, prac-
tice, or object that is perceived as new by an individual or other unit 
of adoption (Rogers, 2003). This theory involves technology integration 
model that includes six phases; access technological pedagogical con-
tent knowledge, determine relative advantage, decide an objectives and 
assessments, design integration strategies, prepare the instructional 
strategies, prepare instructional environment, and evaluate and revise 
integration strategies (Roblyer and Doering, 2010: 51).
2. What Are social media?
Social media is a widespread phenomenon focused on connect-
ing, sharing, and collaborating (Bosman and Zagenczyk, 2011: 3). So-
cial media are also defined as a place where everyone can add or edit 
information. It is a web where digital tools allow users to create, change 
and publish dynamic content (Shafique et al, 2010). Both definitions 
underline the functional perspectives, but do not focus on technology 
application. Social media is perceived as using tools (online software) 
like Facebook, Wiki, YouTube, bulletin board, linkedIn, blogging, and 
twittering as learning resource (liu, 2010). 
Similar to this, the other definition also perceives social media as 
sites used to transform from a way of pushing content outward to a 
way of inviting conversation, of exchanging information, and of invok-
ing unparalleled individual, industry, societal, and even global change. 
The sites included Facebook, Twitter, Myspace, linkedIn, Slide Share, 
and Flickr, blogs, wikis, video (both on YouTube and elsewhere), and 
podcasts (Moran, Seaman, and Tinti, 2011). In this research, social me-
dia are defined as sites that include Facebook, Wiki, Twitter, MySpace, 
linkedIn, Slide Share, Flickr, Blogs, YouTube used to connect, share, 
and collaborate with people in learning.
3. What is A student-Centered learning
Student Centered Instruction (SCI) is not a new approach in ed-
ucation. It emerged together with the development of constructivism 
theory in progressive education that focused on the child development. 
This theory claimed that learning is active. It involves reaching out of 
the mind, organic assimilation starting from within. literally, we must 
take our stand with the child and our departure from him. It is he and 
not the subject-matter which determines both quality and quantity of 
learning (Dewey in Richardson, 1997). This statement describes the vital 
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position of student as the central part of learning to be addressed and 
learned. The emphasis of SCI is on working together, in pairs, in groups, 
and as a whole class (Jones, 2007). Their teacher helps them to develop 
their knowledge, skills, and attitudes. Therefore, the essential elements 
of SCI are set learning challenge, define learning goals and objectives, 
determine learning strategy, set performance requirements, construct 
knowledge, monitor and assess learning, provide feedback, and com-
municate results (Ang et al, 2001).  
This is a result of research and development (R & D). It is a process 
used to develop and validate educational product (Borg and Gall, 1983: 
772). R & D is a boundary of qualitative and quantitative (mixed) ap-
proach as well as a bridge of the gap between a research and educational 
practice (Semiawan, 2007). It is also considered as “the systematic study 
of design, development, and evaluation processes with the aim of estab-
lishing an empirical basis for the creation of instructional and non-in-
structional products and tools and new or enhanced models that govern 
their development (Richey and Klein, 2007:1).” The major steps in R & 
D cycle used to develop instructional products according to Borg and 
Gall (1983: 775) are (1) research and information collecting, (2) plan-
ning, (3) developing preliminary form of product, (4) preliminary field 
testing, (5) main product revision, (6) main field testing, (7) operational 
product revision, (8) operational field testing, (9) final product division, 
and (10) dissemination.  However, these steps have been simplified into 
three steps, namely preliminary research, design and development, and 
validation and evaluation. 
C. meChAnism, integrAtion, And ACCeptABility 
oF soCiAl mediA integrAtion  
1. the mechanism of social media integration 
50 postgraduate students were interviewed through focus group 
discussion and 25 lecturers from five Islamic higher education Institutes 
were observed. 25 syllabuses were collected to obtain the mechanism of 
social media integration. The types of social media used in teaching and 
learning process can be described by using interaction; lecturer-student 
interaction and student-student interaction. The types of social media 
used in lecturer-student interaction are web-blog, YouTube, Facebook, 
Skype, other are shown in figure 8.1. 
Bab 8  •  Integrating Social Media to Promote Student ...
195
 
Web-blog                     YouTube                     Facebook                      skype                           other















Figure 8.1. Social Media Used in lecturer-Student Interaction
The lecturers used web-blog to manage learning resources such as 
articles, modules, students’ paper, and other links. YouTube is to ex-
plore the relevant best practices implemented by other parts to be good 
example for the students to use. Facebook is for sending messages group 
simple discussion. Skype is for teleconference in specific class such as 
instructional technology class. Other means other social media types 
such as WeChat and WhatsApp that are integrated into smartphones 
but are not regularly used in learning process. 
Different from social media used in lecturer-student interaction, 
the types of social media used in student-student interaction are Face-
book, Twitter, YouTube, Flickr, Myspace, Wiki, linkedIn, Slide Share, 
4shared, Web-Blog. It means the types of social media in students’ in-
teraction are more varied and frequent. Students accessed social media 
five times more than the lecturers did. Activity rate, access need, and 
social media adaptation become strong indicators of the differences. 
The lecturers have more complex activity relating to teaching and edu-
cation, research, and community service as a tri dharma duty. The lec-
turers’ need in accessing websites is more motivated by looking for ar-
ticle journal and e-book. However, the lecturers’ adaptation with social 
media must be recognized late comparing with students. Based on the 
interview result, the sequence of using social media in student-student 
interaction is shown in figure 8. 2.       
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Figure 8.2. Social Media Sequence Used in lecturer-Student Interaction
Facebook is the most popular used in student-student interaction. 
The students used the Facebook for announcement, group discussion, 
video conference, and sending message. Twitter and Flicker are for fol-
lowing others and expressing spontaneous ideas. The students used 
YouTube to save their movies and download the relevant resource for 
displaying when doing presentation. Myspace and linkedIn are for 
writing 1-2 pages of simple paper before completing the final paper. 
4Shared and slide Share are used to back up the article, paper, or some 
sources and some relevant PowerPoints that are obtained from the 
Internet and from classroom presentation. Wiki is mostly used to get 
some concept, definition, and theory when writing paper. WeChat and 
WhatsApp are to share information and chat among the small group 
when doing assignment.
The mechanism of using those social media has not been designed 
systematically. Based on the interview results, all lecturers and students 
used social media based on consideration of accessibility, tryability, and 
observability. As long as the students are easy to access, try, observe and 
use instructional materials through those media, the lecturers consider to 
involve the social media. But, paying fully attention the result of observa-
tion and document like the lecturers syllabus indicates the mechanism of 
integrating social media into teaching can be described in figure 8.3. 
Analyzing task is done when the lecturers describe the goal and ob-
jectives of instruction and determine the evaluation criteria that include 
students’ participation, presentation, paper, midterm, and final project. 
Selecting instructional materials and media, and using social media into 
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teaching are constructed in describing instructional activities such as 
pre-activity, primary, and the last activity. Using social media is also de-
scribed into various type of students’ assignment such as chapter read-
ing, group discussion, and individual task.  
Figure 8.3. The Mechanism of Social Media Integration
2. the integration of social media to promote  
student-Centered learning
After collecting data on the types of social media used by the lectur-
ers and students in teaching and learning and the mechanism of social 
media integration that is currently done at the Islamic higher education 
in eastern Indonesia, the process of integration has not been designed 
systematically by considering the ideal process of technology integration. 
Consequently, the usage of social media is not consistently integrated to 
promote the improvement of cognitive, affective, and psychomotor do-
main of learning objectives. Therefore, involving the suitable mechanism 
of social media integration is important to do. Model of social media inte-
gration has been developed through four steps, as follows: 
 
 
Figure 8.4. Model of Social Media Integration in learning Process
A = Analyze learner, task, and competence
D = Decide suitable social media to be integrated
U = Utilize suitable instructional material 
K = Keep Tract of Evaluation and Revision. 
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a.  Analyze Learner, Task, and Competence The first step of social me-
dia integration in learning process is analyzing learner, task, and 
competence. General learner characteristics such as age, gender, 
work experience, education, and ethnicity should be considered 
before designing and implementing instructional activities. like-
wise, specific characteristics such as learning styles, multiple intel-
ligences, and culturally diverse learners give positive contributing 
in designing effective instruction including for integrating social 
media in teaching and learning.  Task analysis refers to the types of 
job, assignment, or content by considering to work together with 
Subject Matter Expert (SME) as an individual who master the spe-
cific area. Working with SME to have suitable topic in a meaningful 
manner, accurate content, and detail information that should be 
included in the task. Analyzing competence includes determining 
skill, knowledge, and attitudes that are needed by learner to be suc-
cessful.  
b.  Decide Suitable Social Media  
Deciding suitable media refers to selecting various social media, 
which is appropriate with learner, task, and competence. Basically, all 
social media types can be integrated for teaching and learning, but for 
the sake of effectiveness and efficiency, those media can be classified 
into three parts: (1) media for saving text, (2) media for picture, audio, 
and video, and (3) interactive media.  Media for saving text includes 
web-blog, 4shared, slide share, linkedIn, and wiki. Media for saving pic-
ture, audio, and video consists of Flickr, Myspace, and YouTube. Inter-
active media covers Facebook, Twitter, WeChat, and WhatsApp. Some 
social media are complementary and the others are overlapping. Select-
ing one or two media for each part decreases confusion of determining 
the suitable media to be integrated in teaching and learning.  
c.  Utilize Suitable Instructional Material
This step refers to preparing guidance for learners, instruction-
al materials, and assessment. Instructional materials include all forms 
of instruction that cover lecturer’s guides, student reading lists, Pow-
erPoint presentations, learning methods, and social media types for 
learning. The suitable instructional materials are dependent on learner 
characteristics and the availability of the existing relevant materials that 
can be accessed including the relevant provided websites. 
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d.  Keep Tract of Evaluation and Revision
The last step for integrating social media into teaching and learning 
is keeping track of evaluation and revision. Evaluation is collecting data 
about the weaknesses and strength of integrating social media in teach-
ing and learning to make the instruction better. Revision is summariz-
ing and interpreting the result of evaluation to identify some difficulties 
encounter by the learner in obtaining the objectives. The purpose is to 
improve, correct, and reselect the social media types that have been in-
tegrated into teaching and learning.     
3. the Acceptability of social media integration model  
After developing model of social media integration for teaching and 
learning, four experts (two experts of instructional technology and two 
other expert of ICT) were involved. After the validation, some recom-
mendations were given as described in table 8.1.
Table 8.1. Experts’ Validation
STEPS RECOMMENDATION
Analyze learner, Task, 
and Competence
1. Focus on learner learning styles: auditory, 
visual, and kinesthetic learners 
2. Specify competence based on Bloom Tax-
onomy; cognitive, affective, and psycho-
motor domains
3. Address the tasks to fulfill knowledge, atti-
tude, and skill. 
Decide Suitable Social 
Media  
1. Integrate five social media; web-blog, 
4shared, Myspace, YouTube, and Twitter.
Utilize Suitable Instruc-
tional Material
1. Provide better access of instructional ma-
terials
2. Manage appropriate instructional resourc-
es.
Keep Tract of Evaluation 
and Revision
1. Use peer evaluation 
2. Involve others to be observer. 
The draft of model has been corrected by considering the experts’ 
validation and should be emphasized on the specific guidelines as 
shown in recommendation to make process of integration better under-
stood by the students. The further acceptability of social media integra-
tion model is field try that involved 25 lecturers from five Islamic higher 
education institutes. The result of questionnaires is shown in figure 8. 4. 
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Figure 8.5. The Acceptability Social Media Integration Model
Based on the data above, all steps were accepted to be used for the 
social media integration process. Except the first step, analyze learner, 
task, and competence refused by 1 (4%) of the respondent. Interview 
result indicated that the sequence of task and competence should be 
changed that means one respondent agree when competence preceded 
the task because determining the knowledge, attitude, and skill should 
be put in objectives and then followed by task. 
summAry
Internet users in Indonesia have shown an increasing trend. The 
number of Internet users reaches 63 million people in 2012 became 
74.57 million in 2013, and may reach 107 million in 2014, and 139 mil-
lion users in 2015. Following the increased usage of the Internet, social 
media users also increase.
Social media have not been integrated systematically in Indonesian 
classroom setting, even in Islamic higher education. Internet network, 
technology unavailability, and lack of lecturers’ ability become domi-
nant reasons of the integration activity. Meanwhile, students’ activity 
to accomplish the assignment outside the classroom setting is more de-
pendent on using the Internet rather than entering library to manually 
access the physical information from book, journal, newspaper.
Technology integration concerns with application of technology to 
construct communication, interaction, environment, culture, learning, 
and instruction. Social media is a widespread phenomenon focused 
on connecting, sharing, and collaborating. Student centred Instruction 
(SCI) is not a new approach in education. It emerged together with the 
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development of constructivism theory in progressive education that fo-
cused on the child development. This theory claimed that learning is 
active. It involves reaching out of the mind, organic assimilation starting 
from within.
The mechanism of social media integration can be done by iden-
tifying the suitable social media type that that is suitable with teach-
er-student interaction and student-student interaction. The social 
media type in students’ interaction is more varied and frequent than 
teacher-student interaction. The types are Facebook, Twitter, YouTube, 
Flickr, Myspace, Wiki, linkedIn, Slide Share, 4shared, Web-Blog. In 
teacher-student interaction, social media types include web-blog, You-
Tube, Facebook, Skype. The mechanism of integration is analyzing task, 
selecting materials and social media types, and using the social media 
into teaching. The acceptable, practical model developed to integrate 
social media into learning and teaching is ADUK, the acronym of An-
alyze learner, task, and competence, decide suitable social media to 
be integrated, utilize suitable instructional material, and Keep Tract of 
Evaluation and Revision. 
Assignment
tAsk 1: CognitiVe deVelopment 
instruction: 
Answer the following questions based on the result of reading the mate-
rials “integrating social media to promote student-centered learning”!
1. How is the internet users in Indonesia nowadays? Can you explain 
the increasing trend of the internet?
2. Why have not social media been integrated systematically into 
teaching and learning in Indonesia?
3. What do you mean with the following terms?
 a. Technology integration
 b. Social media
 c. Student-centered learning
4. What is the mechanism of social media integration?
5. What does ADUK stand for? How do you integrate the social media 
into teaching and learning?
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tAsk 2: AFFeCtiVe deVelopment
instruction:
Answer the following questions based on your real condition!
1. The development of social media in Indonesia are perceived as un-
controlled phenomena and tend to be more used for communica-
tion rather than for educational goal?  How do you perceive that 
statement?
 Agree ____  disagree ___  Comment: ___________
2. How do you feel on the steps of integrating social media which is 
abbreviated by ADUK?
 Agree ____  Disagree____  Comment ____________
tAsk 3: psyChomotor deVelopment
instruction:  
1. Select social media type that can be integrated into teaching and 
learning!
2. Develop your step of integrating social media into teaching and 
learning!
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BLENDED LEARNING: 
Pemaduan Pembelajaran Tatap 
Muka dan Online
Tujuan
Setelah mempelajari blended learning: pemaduan pembelajaran tatap muka dan 
online, peserta didik mampu:
1. Menggambarkan aneka sumber belajar, baik secara tatap muka maupun de­
ngan pemanfaatan sumber­sumber online.  
2. Menjelaskan konsep blended learning, pembelajaran tatap muka, dan online 
learning.
3. Menjabarkan penggunaan sumber belajar tradisional dan online dalam kegiat­
an pembelajaran. 
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A. pendAhuluAn
Penggunaan aneka sumber belajar dalam pelaksanaan pembelajar-
an di perguruan tinggi cenderung menampilkan bentuk yang beragam. 
Keberagaman sumber belajar tradisional seperti bahan cetak yang men-
cakup modul dan buku teks dan berbagai sumber belajar visual, au-
dio-visual, video, multimedia, dan sumber belajar online sangat efektif 
dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Muhammad, 2010). 
Pada tataran sekolah dasar dan menengah, pemanfaatan siaran televisi, 
radio, dan surat kabar menjadi bagian yang menarik untuk meningkat-
kan prestasi belajar peserta didik (2012). Bahkan pemanfaatan sumber 
belajar online seperti penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi 
(TIK) secara fundamental mengubah pola interaksi peserta didik dan 
pendidik, proses pembelajaran, dan hasil belajar (Rennie, 2003). 
Sumber-sumber belajar digital juga berkontribusi positif dalam 
mem beri percepatan pengembangan sistem pembelajaran hibrida (me-
madukan pola tradisional dan online) serta memberi inovasi baru dalam 
penggunaan metode penyajian baik dalam setting ruang kelas tradisional 
maupun pada pembelajaran online (Manrique dan Manrique, 2011). Pe-
maduan penggunaan sumber belajar tradisional dan online adalah suatu 
keputusan demokratis untuk menjembatani derasnya arus penyebaran 
sumber belajar elektronik (e-learning) dan kesulitan melepaskan diri dari 
pemanfaatan sumber-sumber belajar yang digunakan dalam ruang kelas 
tradisional. Artinya, e-learning bagaimanapun canggihnya teknologi yang 
digunakan belum mampu menggantikan pelaksanaan pembelajaran 
tatap muka karena metode interaksi tatap muka konvensional masih 
jauh lebih efektif dibandingkan pembelajaran online atau e-learning. 
Selain itu, keterbatasan dalam aksesibilitas Internet, perangkat keras 
(hardware) dan perangkat lunak (software), serta pembiayaan sering 
menjadi hambatan dalam memaksimalkan sumber-sumber belajar on-
line. Konsekuensinya, e-learning dengan memanfaatkan sumber digital 
dan online masih dipandang sebagai pelengkap metode pembelajaran 
konvensional (Hendrastomo, 2008). Di sinilah pentingnya dikembangkan 
model pembelajaran blended dengan maksud menggabungkan sum-
ber-sumber belajar tradisional dan digital atau online.
Blended learning merujuk pada kapan saja peserta didik belajar me-
madukan lokasi yang terbuat dari batu bata dan semen, gedung secara 
nyata dengan melalui pengiriman online, dengan kontrol peserta didik 
dari waktu ke waktu, menurut cara dan dan fase tertentu (Moss, 2014). 
Blended learning merujuk pada kombinasi antara kelebihan metode 
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tradisional dan belajar elektronik yang mengembangkan bukan hanya 
peranan pendidikan seperti pengarahkan, memberi inspirasi, dan me-
ngontrol melainkan juga bagian utama belajar seperti mengembangkan 
inisiatif, antusiasme, dan kreativitas peserta didik (linna, 2012). 
Pemaduan kedua model pembelajaran ini sangat umum digu-
nakan di berbagai negara termasuk Indonesia. Hanya saja penerapan 
blended learning pada pendidikan tinggi di Indonesia, kecuali Universi-
tas Terbuka (UT), belum dirancang sedemikian merata. Berbagai refe-
rensi dan model pembelajaran yang memperlihatkan interaksi di ruang 
kelas nyata sangat mudah diperoleh, namun sangat sulit menemukan 
hasil penelitian, referensi, dan model pembelajaran dalam bentuk vir-
tual atau yang memadukan keduanya (Tri Darmayanti, Setiani, dan Oe-
tojo Boedhi, 2007). 
Berdasarkan berbagai fenomena yang dikemukakan dalam latar 
belakang masalah di atas, maka yang menjadi fokus kajian dalam tu-
lisan ini adalah: (1) penggunaan sumber belajar tradisional dan online 
dalam matakuliah teknologi pembelajaran; (2) pesain model pembela-
jaran blended yang dapat memadukan sumber belajar online dan tra-
disional. 
B. Blended leArning, pemBelAjArAn online, 
dAn tAtAp mukA
Desain pembelajaran blended dalam penelitian ini adalah serang-
kaian proses analisis, desain dan pengembangan, serta ujicoba bahan 
ajar yang mengintegrasikan sumber-sumber digital, elektronik, dan on-
line dengan bahan ajar cetak yang digunakan untuk pembelajaran da-
lam konteks ruang kelas. 
Sumber belajar tradisional dalam penelitian ini adalah semua ben-
tuk bahan cetak seperti buku teks, modul, lembar kerja, artikel, jurnal, 
lembar lepas (handout), surat kabar, majalah dan berbagai bentuk ce-
takan lainnya yang digunakan untuk kebutuhan pembelajaran. Bahan 
cetak merupakan media yang dapat berfungsi untuk menjadi perantara 
dari sumber informasi (guru, dosen, instruktur) kepada penerima infor-
masi (peserta didik). Bahan cetak mencakup sajian bahan-bahan dalam 
bentuk teks dan visual, publikasi, buku teks, modul, lembar kerja, lem-
bar lepas (handout) surat kabar, majalah, pamflet, buku, foto, gambar, 
kaset rekaman magnetik, dan jaringan media, seperti koran dan jurnal. 
Sumber belajar online adalah berbagai materi yang dikembangkan 
melalui Internet baik berupa website, teks, audio, visual, multimedia, 
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dan video yang disimpan secara digital melalui situs-situs web atau 
webblog yang dapat diakses kapan dan di mana saja.  Situs-situs terse-
but juga menyediakan ruang (space) sebagai forum diskusi online yang 
melibatkan seluruh peserta didik yang mengambil matakuliah teknolo-
gi pembelajaran.
Beberapa studi terdahulu dapat diuraikan untuk mempertajam ka-
jian dalam tulisan ini, penulis merujuk pada beberapa hasil kajian se-
belumnya termasuk pembelajaran blended dan sumber-sumber belajar 
online dan face to face (tatap muka), yang disajikan secara bertahap se-
suai dengan urutan publikasinya. Setelah itu diuraikan pula beberapa 
konsep yang menjadi dasar pijakan dalam penelitian ini. 
Gary Gomes mengkaji “Blended Learning, Student Self Efficacy and 
Faculty An Interpretative Phenomenological Analysis” dan menemukan 
bahwa kecepatan penggunaan blended learning di perguruan tinggi 
memberi dampak besar untuk mengubah pola pelibatan, keterlibatan 
pendidik dan peserta didik harus dipertimbangkan dalam mendesain 
bahan ajar dan strategi pembelajaran. Kajian ini juga mengungkap 
bahwa pelaksanaan pembelajaran blended belum dipersiapkan secara 
memadai dan telah berdampak pada belum maksimalnya pemahaman 
konten dan kepercayaan diri peserta didik. Diperlukan adanya me-
kanisme sistematis untuk membangun pola pembelajaran yang berba-
sis pada blended learning (Gomes, 2014). 
Nicola M. Wayer menulis tentang “From Design To Enactment: A Case 
Study of Blended Learning Across The Content Areas In A K-12 School” dan 
menemukan bahwa desain pembelajaran blended  dari empat matakuliah 
berbeda berdasarkan rangkaian kesatuannya (continuum). Perbedaan 
ini dapat dilihat dari banyaknya matakuliah yang diberlakukan untuk 
didesain, tingkat aktivitas peserta didik, tingkat keseringan kontrol ter-
hadap penggunaan sumber-sumber online yang diakses di dalam kelas, 
dan orientasi matakuliah yang diarahkan pada belajar dari teknologi 
(sebagai sumber) atau belajar dengan teknologi sebagai alat atau media 
(Wayer, 2013).
Joseph W. Veres A. menulis tentang “Blended Learning: A Case Study 
on Teacher Effectiveness” dan mengungkap bahwa pelaksanaan blend-
ed learning memiliki kelebihan dan keterbatasan dalam hubungannya 
dengan efektivitas pembelajaran dan dibandingkan dengan metode tra-
disional menurut persepsi peserta didik. Temuan ini juga menunjukkan 
bahwa terjadi perubahan dalam efektivitas persepsi diri peserta didik 
terutama dalam hubungannya dengan empat komponen utama seperti 
lingkungan, pembelajaran, manajemen, dan pola hubungan. Keempat 
MEDIA DAN TEKNOLOGI PEMBELAJARAN
210
hal ini dapat membantu mengidentifikasi keterampilan, karakteristik 
yang dibutuhkan oleh pendidik untuk menjadi pemimpin belajar yang 
efektif dalam blended learning (Veres A, 2013).  
Maja Grgurović mengkaji tentang “Technology-Enhanced Blend-
ed Language Learning in an ESL Class: Adescription of a Model and an 
Application of  the Diffusion of Innovations Theory” dan menemukan 
bahwa teori inovasi dapat diterapkan dalam linguistik terapan dan alat 
bantu pembelajaran bahasa. Model blended learning yang dikaji sebe-
lumnya belum dapat diterapkan sepenuhnya. Inovasi blended learning 
perlu dirancang dalam suatu kerangka yang jelas untuk dapat diterap-
kan dalam suatu pembelajaran khususnya dalam linguistik terapan (Gr-
gurović, 2010).
Soekartawi mengkaji “Blended E-Learning: Alternatif Model Pem-
belajaran Jarak Jauh di Indonesia” mengatakan bahwa penerapan 
pembelajaran jarak jauh dengan model blended learning dapat meng-
hasilkan efisiensi yang sangat baik karena dirancang dengan kombinasi 
dari penerapan teknologi informasi e-learning, terdapat kegiatan face-
to-face, dan praktik dunia nyata. Keuntungan dari penerapan model ini 
adalah menghasilkan belajar yang berorientasi proses, bukan peristiwa. 
Untuk menciptakan efektivitas dalam proses pelaksanaannya, terdapat 
enam langkah yang harus diikuti, yaitu (a) mengidentifikasi konten dan 
mengkonversinya ke dalam sistem pengiriman online, (b) mendesain 
solusi blended learning, (c) memiliki konten yang diformat secara on-
line, (d) menguji desain, dan (e) memublikasikan dan menjalankan 
program blended learning dan (f) mengatur kriteria untuk mengevaluasi 
tek nologi pembelajaran (Soekartawi, 2006).
Beberapa kajian di atas mengkaji blended learning dari dua sisi yang 
berbeda, yakni dengan penggunakan pendekatan penelitian kualitatif 
dan kuantitatif. Kajian ini berusaha untuk memadukan dua pendekatan 
kualitatif dan kuantitatif dengan menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan, yakni fokus pada desain pembelajaran blended learn-
ing dengan memadukan sumber belajar tradisional dan online, digital, 
atau elektronik.  
Istilah desain pembelajaran dan pengembangan pembelajaran se-
ring digunakan secara bergantian. Sebagian yang lainnya berpandangan 
keduanya memiliki pengertian yang berbeda. Morrison, Ross, dan Kemp 
(2004), Rothwell dan Kazanas (2004), Gagne, Wager, Golas, dan Keller, 
2005), dan Dick & Carey (2009) menggunakan istilah desain pembela-
jaran. Sedangkan, Gentry (1994) menggunakan istilah pengembangan 
pembelajaran. Instructional design is concerned with understanding, im-
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proving, and applying methods of instruction (Reigeluth, dan Carr-Chell-
man, 2009). Maksudnya, desain pembelajaran berhubungan dengan 
memahami, memperbaiki, dan menerapkan metode pembelajaran. 
Rothwell dan Kazanas (2004) mengatakan bahwa instructional 
design means more than literally creating instruction (desain pembel-
ajaran berarti lebih dari menciptakan pembelajaran secara harfiah). 
Artinya desain pembelajaran berhubungan dengan konsep yang luas 
dalam menganalisis permasalahan kinerja manusia secara sistematis, 
mengidentifikasi akar permasalahan, menawarkan pemecahannya, dan 
melaksanakan solusi yang didesain untuk meminimalisasi konsekuen-
si yang tidak diinginkan dari tindakan korektif. Berger and Kam, 2017) 
dengan mengadaptasi definisi desain pembelajaran dari Training and 
Instructional Design Applied Research laboratory, Penn State Universi-
ty mengatakan bahwa definisi desain pembelajaran dapat didekati dari 
berbagai perspektif, yakni: (1) sebagai suatu proses, (2) sebagai suatu 
disiplin, (3) ilmu pengetahuan, (4) sebagai realitas.   
Selain itu, banyak istilah yang digunakan secara bergantian de ngan 
blended learning. Istilah yang dimaksud adalah online learning, person-
alized learning, customized learning, dan competency based learning. 
Blended learning dipahami sebagai suatu program pendidikan formal 
di mana peserta didik belajar melalui penyajian konten dan pembelaja-
ran secara online dengan elemen peserta didik yang me ngontrol waktu, 
tempat, atau cara, dan melalui lokasi batu dan semen (brick and mor-
tar) yang jauh dari rumah (Bailey, dan Martin, 2017). Blended learning 
refers to a mixing of different learning environments. Blended learning 
gives learners and teachers a potential environment to learn and teach 
more effectively (Marsh, 2012). Blended learning merujuk pada gabun-
gan dari berbagai lingkungan belajar yang berbeda. Blended learning 
memberikan pendidik dan peserta didik lingkungan yang potensial un-
tuk melaksanakan pembelajaran secara efektif. 
Selain itu, blended learning juga dipahami sebagai suatu lingkungan 
belajar yang mengintegrasikan berbagai cara penyajian, model pembela-
jaran sebagai hasil dari adopsi pendekatan strategik dan sistematis untuk 
penggunaan teknologi yang digabungkan dengan ciri terbaik interaksi 
tatap muka (Bath and Bourke, 2013). Blended learning digunakan untuk 
mendukung kelas tradisional yang mengandalkan tatap muka (face-to-
fact), kelompok kecil dan kelompok besar, belajar mandiri, komunikasi 
antar pendidik, peserta didik dengan peserta didik lainnya. Selain itu, 
pendekatan blended learning dapat menggabungkan beberapa aspek 
seperti penggabungan: (1) waktu (penggabungan kuliah tatap muka dan 
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rekaman), (2) tempat (penggabungan antara kelompok tutorial kecil di 
kampus dengan forum diskusi online), (3) orang (penggabungan antara 
file audio digital dengan dosen tamu), (4) sumber-sumber dan kegiatan 
(penggabungan antara buku teks dan bacaan online).
Khusus untuk desain blended learning dapat dilakukan melalui 
beberapa proses seperti perencanaan, desain, implementasi, tinjauan, 
dan perbaikan (Bath and Bourke, 2013). Perencanaan merupakan suatu 
langkah persiapan untuk menganalisis kebutuhan yang digunakan 
untuk mengintegrasikan matakuliah atau materi perkuliahan. Mende-
sain dan mengembangkan merujuk pada menyusun dan membuat 
pola bahan ajar yang dapat menggabungkan antara bahan tradision-
al dan online. Implementasi adalah tahap di mana bahan atau materi 
yang didesain diimplementasikan pada kelas-kelas percobaan mulai 
dari kelompok kecil, kelompok besar, dan uji coba lapangan. Mereviu 
merupakan tahap di mana blended learning diuji efektivitas penggu-
naannya. Terakhir adalah perbaikan atau revisi semua kelemahan yang 
ditemukan dalam proses implementasi dan peninjauan.   
Dalam hubungan dengan sumber belajar tradisional dan online 
beberapa konsep dapat diuraikan. Sumber belajar dipahami sebagai 
waktu dan energi yang cukup untuk menguasai pengetahuan dan ke-
terampilan baru, dan dukungan sosial yang dibutuhkan untuk belajar. 
Sumber belajar diartikan pula sebagai sumber-sumber berupa materi 
ajar dan orang yang memberi pembelajaran yang menyediakan fakta, 
prinsip-prinsip, dan pengalaman kepada peserta didik untuk mereali-
sasikan hasil belajar yang berarti (Sheshneva, 2005). Sumber belajar tra-
disional mengandalkan penggunaan bahan cetak dan kehadiran guru 
dengan tatap muka secara langsung. Bahan cetak adalah segala bentuk 
publikasi, dokumen, atau catatan berupa surat kabar, majalah, pam-
flet, buku, foto, gambar, kaset rekaman magnetik, dan berbagai ben-
tuk bahan cetak lainnya (DRC Ohio State, 2017). Sumber belajar online 
dapat pula disebut sumber e-learning dan sumber digital. Sumber bel-
ajar online merujuk pada pemanfaatan sumber yang diperoleh melalui 
Internet dan situs web seperti yang tercantum dalam World Wide Web. 
(Kopfman, 2014). Internet adalah perangkat lunak dan perangkat keras 
yang menyediakan konektivitas antara Internet. Sedangkan Web adalah 
salah satu pelayanan (service) yang dikomunikasikan melalui Internet.  
Kajian ini diangkat dari hasil studi penelitian dan pengembangan 
(Research and Development atau disingkat R & D), di mana penelitian 
dan pengembangan adalah “a process used to develop and validate edu-
cational products atau suatu proses untuk mengembangkan dan men-
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validasi produk pendidikan” Borg, Gall, Gall, 1983, 772). Artinya, mo-
del yang hendak dikembangkan harus menyangkut hal-hal yang terkait 
dengan kehidupan nyata, lebih efisien, dan realistik-objektif. Produk 
akhir dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan bahan ajar yang 
menggabungkan sumber-sumber tradisional dan sumber online, elek-
tronik, atau digital.  
Proses kajian dilakukan dengan tiga tahapan; pertama, mela kukan 
kajian tahap awal yang mencakup analisis kebutuhan untuk melihat 
sejauh  mana kesenjangan yang terjadi antara apa yang diharapkan 
de ngan kenyataan yang terjadi, yang kemudian disebut dengan need 
(kebutuhan), di mana need = desired statu-actual status (Dick & Carey, 
2009). Artinya, kebutuhan itu adalah selisih antara apa yang diharapkan 
atau seharusnya dengan kenyataan yang ada. Analisis kebutuhan ini 
melahirkan tujuan yang akan diintegrasikan dalam produk bahan ajar. 
Kedua, mendesain sistem pembelajaran berbasis teknologi infor-
masi dan komunikasi, di mana jenis teknologi dipilih berdasarkan hasil 
analisis kebutuhan, kemudian merumuskan tujuan, mengembangkan 
materi dan berbagai sumber terma suk strategi pembelajaran yang hen-
dak dilakukan. Hasilnya berupa prototype, yang merupakan versi fung-
sional dari suatu unit pembelajaran yang prosesnya belum diuji co-
bakan untuk melihat efektivitas dan efisiensinya (Gentry, 1994). Ketiga, 
melakukan validasi dan uji coba, di mana prototipe yang dihasilkan dari 
tahap kedua kemudian diuji cobakan mencakup validasi ahli, ujicoba 
kelompok kecil, kelompok besar, dan uji coba lapangan.  
C. penggunAAn sumBer-sumBer BelAjAr  
Blended
Untuk mendapatkan informasi tentang sumber-sumber belajar 
tradisional dan online, penulis menggunakan instrumen pengamatan, 
instrumen untuk menganalisis dokumen, dan pedoman FGD. Ketiga in-
strumen ini dibahas secara perinci seperti disajikan di bawah ini. 
a.  Penggunaan dalam Proses Pembelajaran
Pengamatan dilakukan dengan menggunakan instrumen yang 
dikonstruksi dari sembilan peristiwa belajar yang mencakup menarik 
perhatian peserta didik, menyampaikan SK, KD, & Indikator, apersepsi, 
memberi stimulus, menyiapkan petunjuk belajar, mengembangkan 
ki nerja, menyediakan umpan balik, mengukur pencapaian KD, dan 
memberi pengayaan serta kegiatan tindak lanjut (Gagne, 2015). Semua 
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peristiwa belajar tersebut dapat dibagi ke dalam tiga kegiatan pembel-
ajaran yang mencakup kegiatan awal, kegiatan tengah, dan kegiatan 
akhir. Adapun kegiatan pembelajaran terdiri atas langkah pembelajaran 
dan sumber belajar yang digunakan. 
Tabel 9.1. Hasil Pengamatan terhadap Pelaksanaan Pembelajaran
KEGIATAN PEMBELAJARAN
lANGKAH PEMBElAJARAN PEMANFAATAN SUMBER
A. Kegiatan Awal
1. Menarik Perhatian
2. Menyampaikan SK, KD, & Indikator 
3. Apersepsi
Situs Academia, web-blog, 
dan buku teks
Silabus, PowerPoint




2. Menyiapkan petunjuk belajar
3. Mengembangkan kinerja
4. Menyediakan umpan balik
Silabus, mailing list, web-
blog, situs perpustakaan 
nasional, jurnal online, buku 
teks, dan PowerPoint
Silabus, buku teks, Power-
Point, dan e-book.
Mailing list, buku teks, web-
blog, jurnal online, tugas, 
dan Powerpoint.
Buku teks, web-blog, dan 
contoh-contoh.
C. Kegiatan Akhir
1.  Mengukur pencapaian KD
2. Memberi pengayaan dan kegiatan 
tindak lanjut
Intrumen tes dan non-test, 
tes lisan, pilihan ganda, dan 
daftar pertanyaan.
Penugasan, email, buku teks, 
dan web-blog.
 
Berdasarkan Tabel 9.1 pemanfaatan sumber-sumber belajar tra-
disional dipadukan dengan sumber belajar online. Sumber belajar tr-
adisional mencakup silabus, buku teks, PowerPoint, penugasan dan 
contoh-contoh, instrumen tes seperti tes lisan, pilihan ganda, dan Esai. 
Adapun instrumen non-test mencakup pedoman observasi, dan doku-
mentasi. Sumber belajar online terdiri atas situs Perpustakaan Nasional, 
Situs Academia, webblog, e-book, e-mail, mailing list, dan jurnal online.
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Berdasarkan Tabel 9.1 sumber-sumber tradisional dan online yang 
telah digunakan dalam pengembangan produk pembelajaran adalah 
PowerPoint, e-mail, hard copy atau handout, reviewer (validator), ru-
brik pengembangan, jurnal online, situs online, instrumen gaya belajar, 
dan e-mail. 
Beberapa pertanyaan diajukan kepada empat kelompok secara ber-
beda. Setiap kelompok diberikan pertanyaan yang sama kecuali terdapat 
hal-hal yang bersifat spesifik untuk menggali permasalahan lebih jauh. 
Terdapat lima daftar pertanyaan mulai dari aspek yang bersifat umum 
sampai dengan yang bersifat khusus. Sumber-sumber belajar apa saja 
yang biasa digunakan dalam proses pembelajaran? Sumber-sumber bela-
jar apa saja yang biasa digunakan dalam mengembangkan produk pem-
belajaran? Bagaimana dengan pemanfaatan sumber untuk menyerah kan 
tugas? Apakah terdapat sumber-sumber online yang pernah digunakan, 
baik dalam proses pembelajaran, penyajian tugas, maupun dalam 
menambah referensi untuk memper kaya sumber-sumber pembelajar-
an yang sudah ada? Apakah terdapat sumber-sumber tradisional yang 
pernah digunakan baik dalam proses pembelajaran, penyajian tugas, 
maupun dalam menambah referensi untuk memperkaya sumber-sumber 
pembelajaran yang sudah ada? 
Berdasarkan pernyataan di atas, secara garis besar terdapat dua 
jenis sumber atau bahan belajar yang biasa digunakan dalam pelaksa-
naan pembelajaran dalam matakuliah teknologi pembelajaran, yaitu: 
(1) Bahan Cetak dan (2) Bukan Cetak. Bahan cetak adalah bahan-bahan 
yang dikumpulkan secara tradisional (konvensional) berupa buku teks, 
modul pembelajaran, lembar kerja, handout, artikel, surat kabar, poster, 
dan komik. 
Selain bahan cetak, terdapat pula bahan non-cetak yang mencak-
up: (1) bahan elektronik, (2) peralatan elektronik, dan (3) sosial media. 
Bahan elektronik atau disebut e-resource dalam kajian ini merupakan 
bahan pembelajaran yang dapat diakses secara online dan digital sep-
erti e-book, e-journal, dan webblog. Peralatan elektronik adalah suatu 
media digital yang digunakan untuk mengirim sumber belajar secara 
digital, seperti e-mail dan mailing list. Adapun media sosial adalah me-
dia yang secara massal digunakan untuk membagi (sharing) informa-
si, tugas, dan pandangan antara mahasiswa dengan dosen, mahasiswa 
dengan mahasiswa lainnya. Media sosial yang digunakan dalam pem-
belajaran adalah facebook, SMS, BBM, line, Wechat, dan Whatsapp. 
Bahan elektronik disebut pula sumber online adalah materi pem-
belajaran yang dapat diakses secara elektronik dan online untuk digu-
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nakan dalam memperkaya bahan cetak atau bahan yang tidak terdapat 
melalui bahan cetak. Sosial media merupakan media interaktif yang 
dapat menghubungkan peserta didik yang satu dengan lainnya untuk 
berdiskusi, sharing pendapat, ataupun menukar pesan yang berkenaan 
dengan pembelajaran. Adapun peralatan elektronik adalah suatu me-
dia yang dapat digunakan untuk mengirim surat dan menyim pan tugas 
yang telah selesai dikerjakan oleh peserta didik. Peralatan elektronik 
dalam penelitian ini dapat juga dapat disebut dengan surat elektronik. 
b.  Jenis Sumber Belajar Blended
Beberapa pertanyaan diajukan kepada empat kelompok secara 
berbeda. Setiap kelompok diberikan pertanyaan yang sama kecuali ter-
dapat hal-hal yang bersifat spesifik untuk menggali permasalahan lebih 
jauh. Terdapat lima daftar pertanyaan mulai dari aspek yang bersifat 
umum sampai dengan yang bersifat khusus. Hasil wawancara tersebut 
dapat disimpulkan bahwa secara garis besar terdapat dua jenis sumber 
atau bahan belajar yang biasa digunakan dalam pelaksanaan pembela-
jaran dalam matakuliah teknologi pembelajaran, yaitu: (1) bahan cetak 
dan (2) bukan cetak. Bahan cetak adalah bahan-bahan yang dikumpul-
kan secara tradisional (konvensional) berupa buku teks, modul pembe-
lajaran, lembar kerja, handout, artikel, surat kabar, poster, dan komik.
Selain bahan cetak, terdapat pula bahan non-cetak yang mencak-
up: (1) bahan elektronik, (2) peralatan elektronik, dan (3) sosial media. 
Bahan elektronik atau disebut e-resource dalam kajian ini merupakan 
bahan pembelajaran yang dapat diakses secara online dan digital sep-
erti  e-book, e-journal, dan webblog. Peralatan elektronik adalah suatu 
media digital yang dipergunakan untuk mengirim sumber belajar secara 
digital, seperti e-mail dan mailing list. Adapun media sosial adalah me-
dia yang secara massal digunakan untuk membagi (sharing) informa-
si, tugas, dan pandangan antara mahasiswa dengan dosen, mahasiswa 
dengan mahasiswa lainnya. Media sosial yang digunakan dalam pem-
belajaran adalah facebook, SMS, BBM, line, Wechat, dan Whatsapp. 
d. desAin BAhAn pemBelAjArAn Blended
Bahan pembelajaran blended merupakan bahan yang dikembang-
kan dengan memadukan sumber-sumber tradisional yang dipadukan 
dengan bahan-bahan elektronik atau digital yang dapat diakses secara 
online. Bahan yang dimaksud berupa modul pembelajaran yang dike-
mas dalam bentuk bahan cetak dan bukan cetak.  Bahan ini dikembang-
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kan dengan memerhatikan struktur, konten, dan sumber-sumber on-
line yang diintegrasikan ke dalam bahan pembelajaran cetak. 
a. Struktur Bahan Pembelajaran Cetak
Struktur bahan pembelajaran terdiri atas pokok bahasan, tujuan 
mempelajari bahan, uraian materi, subpokok bahasan, latihan-latihan, 
ringkasan materi, tes formatif, diakhiri dengan glosarium dan bahan ba-















Gambar 9.1. Struktur Bahan Pembelajaran
Konstruksi bahan pembelajaran di atas dibangun atas dasar pertim-
bangan kesesuaian dari hasil perbandingan dengan berbagai refe rensi 
yang dikaji sebelum melakukan pengembangan. Artinya, konstruksi 
ini dipertimbangkan berdasarkan analisis kebutuhan bahan ajar yang 
dapat memadukan antara sumber - atau bahan cetak dan non - cetak. 
b. Konten Bahan Cetak
Konten bahan ajar ini dikembangkan dengan memperhatikan kuri-
kulum yang berlaku pada Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UINAM. Ter-
dapat tiga modul yang merangkum bahan ajar cetak dan non - cetak. 
Model I membahas tentang pengenalan Media dan Teknologi Pembe-
lajaran, Modul II tentang Jenis dan karakteristik Media dan Teknologi 
Pembelajaran, dan Modul III tentang Pengembangan dan Pemanfaatan 
Media dan Teknologi Pembelajaran.
Pengenalan media dan teknologi pembelajaran mencakup kon-
sep, istilah-istilah yang berhubungan dengan media pembelajaran, 
penting nya media dan teknologi pembelajaran, fungsi dan peran media 
dan teknologi pembelajaran. Mengenai karakteristik dan jenis media 
dan teknologi pembelajaran dibahas tentang karakteristik media dan 
teknologi pembelajaran, jenis media pembelajaran, dan kriteria pemi-
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lihan media dan teknologi pembelajaran. Adapun tenang pengem-
bangan dan pemanfaatan media dan teknologi pembelajaran dikupas 
tentang pengembangan media pembelajaran dan pemanfaatan media 
pembelajaran.     
c.    Integrasi Bahan-bahan Non - Cetak  
Integrasi bahan non - cetak dilakukan dengan dua cara, yaitu 
melalui pencarian sumber belajar online dan melalui tugas terstruktur 
dan non-terstruktur. Integrasi melalui pencarian sumber merujuk pada 
penyediaan sumber-sumber online untuk setiap subpokok bahasan yang 
berkenaan dengan pendalaman bidang-bidang tertentu. Adapun integra-
si melalui tugas-tugas yang merupakan penjabaran bahan pembelajaran 
(tugas terstruktur) dan tugas-tugas yang berfungsi untuk menopang 
penguatan bahan pembelajaran yang dipelajari (tugas tidak terstruktur) 
dilakukan dengan memasukkan situs-situs online dan menjadikan Inter-
net sebagai media untuk mengirim dan meng-upload tugas-tugas yang 
sudah selesai dikerjakan. 
rAngkumAn
Penggunaan aneka sumber belajar dalam pelaksanaan pembela-
jaran cenderung menampilkan bentuk yang beragam. Keberagaman 
sumber belajar tradisional seperti bahan cetak yang mencakup modul 
dan buku teks dan berbagai sumber belajar visual, audio-visual, video, 
multimedia, dan sumber belajar online sangat efektif dalam meningkat-
kan motivasi belajar peserta didik. Pemaduan pembelajaran tradisional 
dan online sangat umum digunakan di berbagai negara termasuk Indo-
nesia. Hanya saja penerapan blended learning pada pendidikan tinggi 
di Indonesia, kecuali Universitas Terbuka (UT), belum dirancang sede-
mikian merata.
Pembelajaran blended adalah serangkaian proses analisis, desain 
dan pengembangan, serta uji coba bahan ajar yang mengintegrasikan 
sumber-sumber digital, elektronik, dan online dengan bahan ajar ce-
tak yang digunakan untuk pembelajaran dalam konteks ruang kelas. 
Sumber belajar tradisional dalam penelitian ini adalah semua bentuk 
bahan cetak seperti buku teks, modul, lembar kerja, artikel, jurnal, lem-
bar le pas (handout), surat kabar, majalah dan berbagai bentuk cetakan 
lainnya yang digunakan untuk kebutuhan pembelajaran. Sumber bela-
jar online adalah berbagai materi yang dikembangkan melalui Internet 
baik berupa website, teks, audio, visual, multimedia, dan video yang di-
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simpan secara digital melalui situs-situs web atau web-blog yang dapat 
diakses kapan dan di mana saja. 
Penggunaan sumber belajar tradisional dan online dalam mata-
kuliah teknologi pembelajaran Program Studi Pendidikan Bahasa Arab 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Alauddin Makassar menunjukkan 
bahwa terdapat dua jenis sumber atau bahan belajar yang biasa diguna-
kan dalam pelaksanaan pembelajaran, yaitu (1) bahan cetak dan (2) 
bukan cetak. Bahan cetak adalah bahan-bahan yang dikumpulkan se-
cara tradisional (konvensional) berupa buku teks, modul pembelajaran, 
lembar kerja, handout, artikel, surat kabar, poster, dan komik, silabus, 
PowerPoint, penugasan dan contoh-contoh, hard copy atau handout, 
Reviewer (Validator), rubrik pengembangan, dan instrumen gaya bela-
jar, instrumen tes seperti tes lisan, pilihan ganda, dan esai dan instru-
men non-test yang mencakup pedoman observasi, dan dokumentasi. 
Adapun bahan bukan cetak mencakup sumber-sumber online yang 
terdiri atas situs Perpustakaan Nasional, Situs Academia, web-blog, 
e-book, email, mailing list, dan jurnal online.
Desain model pembelajaran blended yang dapat memadukan sum-
ber belajar online dan tradisional dikembangkan dengan memerhati-
kan struktur, konten, dan sumber-sumber online yang diintegrasikan 
ke dalam bahan pembelajaran cetak. Konstruksi bahan pembelajaran 
dibangun atas dasar pertimbangan kesesuaian dari hasil perbandingan 
dengan berbagai referensi yang dikaji sebelum melakukan pengem-
bang, dan konten bahan ajar dikembangkan dengan memperhatikan 
kurikulum yang berlaku. Integrasi bahan ajar online dilakukan dengan 
dua cara, yaitu melalui pencarian sumber belajar online dan melalui tu-
gas terstruktur dan non-terstruktur.
lAtihAn
lAtihAn 1: pengemBAngAn pengetAhuAn 
petunjuk: 
Jawablah pertanyaan berikut berdasarkan hasil bacaan Anda tentang 
“Blended learning: Pemaduan Pembelajaran Tatap Muka dan Online”! 
1. Apa yang Anda ketahui dengan beberapa istilah berikut ini?
 a. Blended learning
 b. Pembelajaran tradisional
 c. Pembelajaran online
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2. Bagaimana gambaran penggunaan sumber belajar blended di In-
donesia saat ini menurut Anda?
3. Bagaimana gambaran penggunaan sumber belajar blended dalam 
proses pembelajaran?
4. Sebutkan dan jelaskan jenis sumber belajar blended yang diterap-
kan saat ini!
5. Bagaimana gambaran desain bahan pembelajaran blended? Jelas-
kan menurut urutan bahan yang digunakan! 
lAtihAn 2: pengemBAngAn sikAp
petunjuk:
Jawablah pertanyaan di bawah ini sesuai dengan keadaan Anda yang 
sebenarnya!
1. Bagaimana sikap Anda terhadap pemaduan sumber-sumber bela-
jar online dan tradisional yang dikembangkan saat ini? 
 Memuaskan ____ Tidak Memuaskan ___  Komentar: ___
2. Bagaimana reaksi Anda jika dalam aktivitas pembelajaran (seperti 
pada kegiatan awal, kegiatan inti, dan kegiatan penutup) menggu-
nakan variasi sumber belajar blended?  
 Setuju ____       Tidak Setuju____ Komentar ____________
lAtihAn 3: pengemBAngAn keterAmpilAn  
petunjuk:  
1. Buatlah web-blog atau jenis website lainnya untuk menyimpan 
sumber belajar online, kemudian integrasikan dengan sumber-sum-
ber atau bahan cetak lainnya dalam ruang kelas tradisional!
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Setelah mempelajari pembelajaran jarak jauh berbasis TIK, peserta didik mampu:
1. Mendeskripsikan latar belakang perlunya penerapan pembelajaran jarak jauh.  
2. Menjelaskan gambaran pelaksanaan pembelajaran pada tingkat pendidikan ting­
gi, menengah, dan pada tingkat perguruan tinggi.
3. Mendeskripsikan teori­teori pengembangan, pembelajaran jarak jauh, dan tek­
nologi informasi dan komunikasi. 
4. Menguraikan penggunaan pembelajaran jarak jauh dan model interaksi yang di­
terapkan. 
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A. pendAhuluAn
Pemerataan kesempatan pendidikan bagi seluruh rakyat Indonesia 
merupakan langkah strategis dalam mengatasi disparitas kualitas pen-
didikan saat ini. Berbagai upaya telah dilakukan mulai dari pelaksanaan 
pendidikan gratis, wajib belajar sembilan tahun, hingga program pen-
didikan jarak jauh, semuanya dilakukan untuk mengakselerasi pening-
katan sumber daya manusia Indonesia menghadapi persaingan global. 
Khusus pendidikan jarak jauh, pemerintah Indonesia telah mengatur 
pelak sanaannya melalui Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 
20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 31 yang me-
nekankan pada tiga aspek, yaitu: (1) pendidikan jarak jauh dapat diseleng-
garakan pada semua jalur, jenjang, dan jenis pendidikan, (2) pendidikan 
jarak jauh berfungsi memberikan layanan pendi dikan kepada kelompok 
masyarakat yang tidak dapat mengikuti pendidikan secara tatap muka 
atau reguler, (3) pendidikan jarak jauh diselenggarakan dalam berbagai 
bentuk, modus, dan cakupan yang didukung oleh sarana dan layanan 
belajar serta sistem penilaian yang menjamin mutu lulusan sesuai dengan 
standar nasional pendidikan.
Pelaksanaan pendidikan jarak jauh juga diatur dalam Undang-Un-
dang RI Nomor 12 Tahun 2012 tentang Pendidikan Tinggi pasal 31 ayat 
1 yang mengatakan bahwa pendidikan jarak jauh merupakan proses 
belajar mengajar yang dilakukan secara jarak jauh melalui penggunaan 
berbagai media komunikasi. Begitu pula dengan Peraturan Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan RI Nomor 24 Tahun 2012 tentang Penye-
lenggaraan Pendidikan Jarak Jauh (PJJ) pada Pendidikan Tinggi pasal 2 
ayat 1 dan 2 yang mencakup: (1) PJJ berfungsi sebagai bentuk pendi-
dikan bagi peserta didik yang tidak dapat mengikuti pendidikan tatap 
muka tanpa mengurangi kualitas pendidikan, (2) PJJ bertujuan untuk 
meningkatkan perluasan dan pemerataan akses terhadap pendidikan 
yang bermutu dan relevan sesuai dengan kebutuhan.
Walaupun payung hukum pendidikan jarak jauh telah diatur dalam 
undang-undang dan peraturan pemerintah, tetapi pelaksanaan pendi-
dikan jarak jauh pada perguruan tinggi di Indonesia (kecuali Univer-
sitas Terbuka) belum banyak didesain dan dikembangkan. Beberapa 
faktor yang memengaruhi adalah keterbatasan sarana dan prasarana, 
penyediaan sumber daya, dan tidak tersedianya model pendidikan ja-
rak jauh yang dapat dijadikan panduan dalam penyelenggaraannya. 
Padahal penye lenggaraan pendidikan jarak jauh tidak mensyaratkan 
penggunaan media dan tekno logi canggih yang memerlukan investa-
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si dana yang banyak, tetapi dapat memaksi malkan teknologi sederha-
na seperti pemanfaatan: (1) correspondence study yang menggunakan 
kantor pos untuk mengirim bahan pembelajaran, mesin fotokopi, atau 
surat elektronik, (2) prerecorded media seperti auditape dan videotape, 
(3) two way audio yang mencakup telepon radio atau audio streaming, 
dan lain-lain (Yaumi, 2007), atau media sosial seperti Facebook, smart 
phone, webblog, Twitter, Yahoo Messenger, dan Skype yang secara luas 
dapat diakses melalui internet dan telepon seluler.
Sayangnya, besarnya jumlah pengguna situs jejaring sosial di In-
donesia tidak sebanding dengan rancangan pembelajaran yang dikem-
bangkan oleh pendidik dalam upaya mengakomodasi gaya dan kesu-
kaan belajar peserta didik yang menggunakan teknologi internet dan 
telepon seluler sebagai media komunikasi dalam pelaksanaan pembela-
jaran. Dengan kata lain, pelaksanaan pembelajaran baik yang dilakukan 
pada jenjang pendidikan dasar dan menengah maupun pada tingkat 
perguruan tinggi belum maksimal menggunakan teknologi informasi 
dan komunikasi. Pendekatan pembela jaran yang cenderung digunakan 
pada tingkat pendidikan dasar dan menengah adalah pendekatan yang 
berbasis pada guru. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 
84,67% guru pendidikan dasar menggunakan pendekatan yang berpu-
sat pada guru (teacher-centred approach) seperti penggunaan metode 
ceramah, aktivitas menulis dan mengerjakan soal, kegiatan menghafal, 
pembimbingan. Adapun pendekatan yang berpusat pada peserta di-
dik seperti metode bermain peran dan aktivitas pembe lajaran bermain 
kuiz, pertanyaan Socrates, dan lain-lain hanya mencapai 13,33% (Yau-
mi, 2012). 
Adapun pembelajaran yang dilakukan pada jenjang pendidikan 
tinggi lebih banyak menggunakan metode diskusi walaupun tidak ter-
dapat hasil penelitian yang mengharuskan penerapan metode diskusi 
dalam pelaksanaan pembelajaran. Jadi, pemberian waktu sepenuhnya 
kepada peserta didik untuk mempresentasikan hasil diskusi kelompok 
kepada kelompok lain dalam ruang kelas adalah fenomena yang sering 
terjadi pada hampir semua matakuliah. Bahkan, pendidik (dosen) tidak 
ber peran aktif dalam menfasilitasi terbangunnya kondisi pembelajaran 
yang menye nangkan dalam ruang kelas, kecuali pada saat pembukaan 
kuliah. Bukan hanya itu, teknologi informasi dan komunikasi hanya 
terbatas pada penggunaan presentasi PowerPoint, sedangkan penggu-
naan internet, media audio, visual, dan multimedia belum dapat dilaku-
kan karena keterbatasan sumber daya dosen yang secara kompre hensif 
mampu mengintegrasikan teknologi dalam mengiringi setiap pelaksa-
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naan pembelajaran. Ketersediaan wi-fi dan bentuk konektivitas inter-
net lainnya menye babkan aksesibilitas terbatas, begitu pula dengan 
penyediaan sumber belajar online yang sengaja didesain untuk menun-
jang proses belajar mengajar masih jauh dari harapan.
Di samping itu, pelaksanaan perkuliahan untuk program kerja sama 
antara Pascasarjana (Ps) UIN Alauddin dengan Perguruan Tinggi Agama 
Islam yang terdapat di wilayah timur Indonesia masih menggunakan 
pendekatan konvensional. Artinya, kelas kerja sama tersebut masih 
mengandalkan pola pembe lajaran tatap muka (face to face) yang meng-
haruskan kehadiran dosen dalam ruang kelas tertentu tanpa menggu-
nakan alat bantu teknologi. Dengan begitu, dosen harus berangkat dari 
suatu tempat ke tempat lain atau mahasiswa datang ke Pascasarjana 
UIN Alauddin dan meninggalkan tugas-tugas rutin selama pelaksanaan 
proses pem belajaran. Akibatnya, proses pembelajaran tidak dapat dilaku-
kan secara maksimal karena cenderung tidak fokus dan berimbas pada 
pelaksanaan pembelajaran yang monoton dengan intensitas pertemuan 
yang padat tanpa disertai dengan evaluasi yang memadai. Dalam hal ini, 
terjadi perbedaan yang begitu jauh antara proses dan hasil yang dicapai 
oleh mahasiswa yang mengikuti program pembelajaran secara reguler 
dengan mereka yang mengikuti program kerja sama.
Berdasarkan berbagai fenomena yang dikemukan dalam latar be-
lakang masalah ini, maka kajian ini difokuskan pada: (1) penggunaan 
teknologi informasi dan komunikasi dalam proses pembelajaran jarak 
jauh;  (2) mendesain sistem pembelajaran jarak jauh berbasis tek nologi 
informasi dan komunikasi. Tujuannya untuk mengiden tifikasi jenis te-
knologi yang dapat diterapkan dalam sistem pembelajaran jarak jauh 
dan untuk mendesain sistem pembelajaran jarak jauh dengan mengin-
tegrasikan teknologi yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
B. pemBelAjArAn jArAk jAuh dAn tik
Beberapa penelitian sebelumnya yang relevan dengan penelitian 
dapat dijadikan sebagai kajian pustaka dalam penelitian ini. Pertama 
penelitian yang dilakukan oleh Soekartawi mengkaji Blended E-Learn-
ing: Alternatif Model Pembelajaran Jarak Jauh di Indonesia” menga-
takan bahwa penerapan pembelajaran jarak jauh dengan model blended 
learning dapat menghasilkan efisiensi yang sangat baik karena diran-
cang dengan kombinasi dari penerapan teknologi informasi e-Learning, 
terdapat kegiatan face-to-face, dan praktik dunia nyata (Soekartawi, 
2006). Kedua penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Yaumi de ngan 
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berjudul “Using Distance Education to Deliver English Instruction in In-
donesia” menemukan bahwa meskipun berbagai model pendidikan 
jarak jauh seperti studi korespondensi, satelit Palapa, sistem komuni-
kasi radio, kaset, program slide tape, video, televisi, sistem komunikasi 
elektronik, dan video konferensi telah diterapkan dalam beberapa mata 
pelajaran, model pendidikan jarak jauh yang secara khusus digunakan 
untuk pembelajaran bahasa Inggris di Indonesia adalah: teknologi ce-
tak, radio dan telepon, kaset dan televisi yang dikendalikan melalui 
computer (Yaumi, 2006). Ketiga, Karwati dalam kajiannya tentang “Pe-
manfaatan Media Pembelajaran Elektronik (E-Learning) dan Internet 
sebagai Upaya Optimalisasi Potensi Kreativitas Belajar Peserta Didik” 
menemukan bahwa peran teknologi informasi dalam pendidikan men-
jadi semakin strategis (Euis, 2013). Keempat, Sadegül Akbaba Altun dkk. 
dalam penelitian mereka tentang “Integrating ICT at the Faculty Level: 
A Case Study” mengatakan bahwa integrasi TIK dapat diwujudkan pada 
berbagai tingkat: pada tingkat negara (pemerintah pusat), institusional 
(Dewan Pendidikan Tinggi), organisasi (universitas dan sekolah), ting-
kat fakultas, jurusan, atau pada tingkat individu (Altun dkk. 2011).
landasan teori dalam penelitian ini mencakup teori tentang 
pengem bangan, pembelajaran jarak jauh, dan teknologi informasi dan 
komunikasi. Pertama, secara umum definisi pengembangan (develop-
ment) adalah: (1) penggunaan sistematis terhadap pengetahuan ilmiah 
dan teknik untuk mencapai tujuan atau persyaratan tertentu, (2) perlu-
asan atau pendalaman aspek teoretis dan praktis dari konsep, desain, 
penemuan, atau ciptaan, (3) proses transformasi sosial dan ekonomis 
yang berdasarkan faktor budaya dan lingkungan yang kompleks serta 
interaksinya, (4) proses perbaikan pembuatan jalan se perti tanjakan, 
cabang jalan, drainase, akses jalan, dan/atau keperluan lain. Secara 
teknis, istilah pengembangan sering dikaitkan dengan pembuatan 
produk atau program dalam bentuk fisik, tegasnya instructional devel-
opment is a systematic approach to the design, production, and imple-
mentation of instruction (Gentry, 1994) (pengembangan pembel ajaran 
adalah pendekatan sistematik untuk desain, produksi, dan implemen-
tasi pembelajaran). Dalam menjabarkan model ADDIE, Pribadi mem-
beri definisi tentang pengembangan, yaitu memproduksi program dan 
bahan ajar yang akan digunakan dalam program pembelajaran (Priba-
di, 2011).
Kedua, pendidikan jarak jauh adalah semua bentuk pendidikan 
yang kebanyakan pembelajarannya dilakukan pada ruang yang terpi-
sah dengan tempat pelaksanaan pembelajaran yang berdampak pada 
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semua atau kebanyakan komunikasi antara pendidik dengan peserta 
didik melalui komunikasi teknologi. Di sini ditekan kan bahwa pelak-
sanaan pembelajaran dengan menggunakan komunikasi yang berbasis 
teknologi baik dengan menggunakan teknologi sederhana maupun te-
knologi mutakhir (Moore dan Anderson, 2003). Jadi, pendidikan jarak 
jauh dipahami sebagai pendidikan formal yang berbasis institusi be-
rupa kelompok belajar dipisahkan dan sistem telekomunikasi interak-
tif digunakan untuk menghubungkan peserta didik, sumber-sumber, 
dan instruktur. Definisi ini menyiratkan empat komponen utama da-
lam pelaksanaan pembelajaran jarak jauh, yakni: (1) berbasis institusi, 
(2) kelompok belajar terpisah antara instruktur dan peserta didik, (3) 
telekomunikasi interaktif, dan (4) hubungan peserta didik, sumber, dan 
instruktur. Pertama, berbasis institusi maksudnya proses pembelajaran 
dikendalikan oleh institusi penyelenggara pendidikan jarak jauh terma-
suk dalam penyediaan sumber belajar, sarana dan prasarana penun-
jang, dan sistem evaluasi yang digunakan.
Ketiga, teknologi informasi dan komunikasi menurut Information 
Technology Association of America (ITAA) tersebut, Association of Edu-
cational Communication Technology (AECT) memberikan definisi ten-
tang teknologi pembelajaran, yaitu teori dan praktik desain, pengem-
bangan, pemanfaatan, manajemen, dan evaluasi terhadap proses dan 
sumber-sumber belajar (Seels, and Richey, 1994). Teori yang dimaksud 
dalam definisi tersebut mencakup konsep, konstruksi, prinsip, dan 
proposisi yang berkontribusi pada batang tubuh ilmu pengetahuan. 
Teknologi dipandang sebagai aplikasi sistematis ilmu pengetahuan il-
miah untuk mempraktikkan tugas-tugas yang akan dilakukan. Adapun 
belajar atau pembelajaran adalah pengembangan pengetahuan baru, 
keterampilan, dan sikap serta perilaku seorang individu dalam berin-
teraksi dengan lingkungan dan informasi (Molenda dkk. 2002). Dengan 
demikian, yang dimaksud dengan TIK dalam penelitian ini adalah pe-
manfaatan manajemen sistem informasi yang merupakan aplikasi soft-
ware dan hardware dalam menunjang proses belajar mengajar.
Studi ini merupakan hasil dari penelitian dan pengembangan yang 
merupakan “a process used to develop and validate educational products 
atau suatu proses untuk mengembangkan dan memvalidasi produk 
pendidikan” (Borg dan Gall, 1983). Artinya, model yang hendak dikem-
bangkan harus menyangkut hal-hal yang terkait dengan kehidupan 
nyata, lebih efisien, dan realistik-objektif. Dengan demikian, produknya 
berupa model sistem pembelajaran jarak jauh yang berbasis teknologi 
informasi dan komunikasi. Studi ini menggunakan desain yang dikem-
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bangkan oleh Dick dan Carey dengan menggunakan model pengem-
bangan yang disempurnakan oleh Atwi Suparman. 
C. penggunAAn tik dAn model interAksi
Hasil studi dapat dilihat dari dua aspek utama, yakni penggunaan 
teknologi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran pada kelas 
kerja sama Ps UIN Alauddin dan desain pembelajaran jarak jauh berba-
sis teknologi informasi dan komunikasi. Pertama, penggunaan teknolo-
gi informasi dan komunikasi dalam pembelajaran pada kelas kerja sama 
UIN Alauddin saat ini dapat dikaji dari tiga aspek, yakni: (1) keterse-
diaan sarana dan prasarana yang memungkinkan terlaksana nya sistem 
pembelajaran berbasiskan TIK, (2) pelaksanaan pembelajaran ditinjau 
dari segi pemanfaatan teknologi, (3) model interaksi antara mahasiswa 
de ngan sumber belajar.
Ketersediaan sarana dan prasarana yang dapat mendukung proses 
pembela jaran berbasis TIK di atas, tampak bahwa jaringan HP dan tele-
pon merupakan fasilitas yang lengkap untuk menunjang penggunaan 
TIK. Jaringan internet yang disediakan oleh lembaga cukup lengkap, 
begitu pula dengan jaringan internet atau modem yang digunakan oleh 
peserta didik. Sayangnya, dosen (tenaga pendidik) tidak memaksimal-
kan penggunaan jaringan internet pada lembaga dan yang dimiliki pe-
serta didik. Fasilitas Modem yang dimiliki dosen tampak masih kurang 
lengkap padahal lembaga juga telah menyediakan fasilitas lain seperti 
daya listrik yang cukup lengkap. Adapun fasilitas pendukung lain yang 
dimiliki peserta didik berdasarkan catatan tambahan menunjukkan 
penggunaan i-Pad kurang lengkap. Jika sarana dan prasarana baik yang 
telah disediakan oleh lembaga, pendidik, maupun peserta didik diuru-
tkan berdasarkan urutan penggunaan paling produktif, maka dapat 
disusun dari HP dan telepon, komputer atau laptop, jaringan internet 
atau modem, dan dukungan daya listrik, atau dapat digambarkan de-
ngan matriks pada Gambar 10.1. 
Fasilitas jaringan telepon atau HP dan komputer atau laptop me-
rupakan jenis teknologi yang sangat pesat perkembangannya. Kedua 
fasilitas tersebut sangat dominan digunakan untuk mengakses inter-
net sebagai dasar dalam mengembangkan pembelajaran berbasis TIK. 
Adapun daya listrik merupakan fasilitas pendukung untuk menopang 
kelancaran jaringan telepon, komputer, dan laptop.














Gambar 10.1.  Urutan Ketersediaan Fasilitas Pendukung
Dari segi model komunikasi dalam pelaksanaan pembelajaran, 
dosen masih dominan menggunakan komunikasi tatap muka, kecua-
li penggunaan e-mail untuk pengumpulan peserta didik bagi sebagian 
dosen yang mengalami hambatan jarak komunikasi. Adapun bentuk 
komunikasi yang dilakukan oleh peserta didik telah menggunakan tek-
nologi informasi dan komunikasi atau disebut Information and Com-
munication Technology (ICT). Dengan demikian, model komunikasi 







Gambar 10.2. Model Komunikasi dalam Pembelajaran
Tampak pada Gambar 10.2 bahwa model komunikasi yang terdapat 
dalam pelaksanaan pembelajaran pada kelas kerja sama Ps UIN Alauddin 
mengandal kan model komunikasi tatap muka dan telah mencoba untuk 
menggabungkan ICT dengan tatap muka sebagai media penghubung 
dalam membangun komunikasi dua arah. Adapun model komunikasi 
yang mengandalkan sistem online berdasarkan gambar tersebut masih 
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terpisah dari model komunikasi lainnya, yang berarti bahwa model komu-
nikasi online belum dapat digunakan dalam pelaksanaan pembelajaran 
secara keseluruhan.
Namun demikian, interaksi antara peserta didik dengan sumber 
belajar menunjukkan hasil yang sebaliknya. Pemanfaatan sumber be-
lajar online untuk menunjang efektivitas proses pembelajaran menun-
jukkan frekuensi atau tingkat keseringan yang lebih besar dari apa yang 
dilakukan oleh dosen. Begitu pula dengan jumlah jenis teknologi yang 
digunakan oleh peserta didik menunjukkan hasil yang jauh berbeda 
dengan jenis teknologi yang digunakan oleh dosen dalam pelaksa-
naan pembelajaran. Hal ini tergambar dari penggunaan internet untuk 
meng akses google dan mencari sumber belajar online seperti buku, ar-
tikel, makalah, dan tesis meru pakan aktivitas dengan tingkat keseringan 
tertinggi dibandingkan dengan aktivitas lainnya. Penggunaan email dan 
face book adalah bentuk aktivitas yang sering dilakukan untuk menam-
bah sumber-sumber belajar. Sedangkan aktivitas yang jarang dilakukan 
adalah mengakses youtube, perpustakaan online, dan forum diskusi 












Gambar 10. 3. Urutan Bentuk Teknologi yang Digunakan Peserta Didik
Urutan bentuk teknologi yang pernah digunakan oleh peserta didik 
baik dalam proses pembelajaran di dalam ruang kelas maupun dalam 
mengerjakan tugas dan mengakses informasi tambahan dalam menun-
jang tugas pembelajaran secara berurut adalah Facebook, Google, 
e-mail, webblog, Youtube, e-book, Yahoo Messen ger, Skype, dan jurnal 
online. Jenis teknologi seperti dijabarkan di atas merupakan teknologi 
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yang dapat diakses walaupun hanya menggunakan HP di mana dan ka-
pan saja. Selain itu, teknologi tersebut diakses oleh peserta didik dengan 
menggunakan i-Pad dan kebanyakan dilakukan di luar ruangan belajar. 
d. pengemBAngAn tik untuk pemBelAjArAn 
jArAk jAuh
Kedua, desain pembelajaran jarak jauh berbasis Teknologi Infor-
masi dan Komunikasi terdiri atas dua jenis, yaitu TIK berbasis non-web 
dan (2) TIK berbasis web. Adapun TIK non-web adalah pengembangan 
sumber belajar secara konvensional/tradisional dengan menggunakan 
PowerPoint audio, dan video sebagai bahan pembelajaran. Adapun, TIK 
berbasis web adalah pengembangan sumber belajar dengan meman-
faatkan webblog, Youtube, e-mail, Facebook, dan HP sebagai media 
pembelajaran.  
a.  Model Pembuatan PowerPoint
Jenis TIK Berbasis Non-Web yang pertama adalah PowerPoint 
untuk penyajian bahan pembelajaran. PowerPoint adalah paket grafis 
presentasi lengkap untuk mengelola kata, membuat uraian, menyeleksi 
gambar dan tabel, mengelola warna, transisi, animasi, slideshow, yang 
dipadu dengan audio dan video yang dirancang untuk memudahkan 
peserta didik dalam belajar. PowerPoint dapat dikembangkan dengan 
menggunakan model pengembangan yang diawali dengan: (1) meng-
analisis audiens: (2) memilih sumber/bahan yang sesuai, (3) menen-
tukan pesan yang disajikan, (4) menyusun dalam bentuk slide, dan (5) 
mengevaluasi dan revisi.
b.  Pengembangan Audio
Penggunaan audio dalam pembelajaran sangat penting untuk men-
jangkau dan memenuhi kebutuhan peserta didik yang bergaya belajar 
auditori. Audio adalah suara dalam kisaran akustik yang tersedia untuk 
manusia. Frekuensi audio adalah arus bolak-balik listrik dalam 20 sam-
pai 20.000 hertz (siklus per detik), kisaran yang dapat digunakan untuk 
menghasilkan suara akustik. Untuk mengembangkan format audio, 
pengembang dapat mengikuti langkah-langkah pengembangan seperti 
(1) merencanakan jenis bahan yang diproduksi, (2) mengumpulkan dan 
menyeleksi bahan yang sesuai, (3) menentukan jenis software, (4) me-
rekam dan mengedit suara, (5) mengujicoba dan revisi.   
langkah pertama dalam mengembangkan format audio adalah 
membuat perencanaan tentang bahan atau materi yang ingin dipro-
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duksi. Perencanaan yang dimaksud mencakup berbagai persiapan yang 
harus dilakukan sebelum meproduksi audio. Kedua, penyeleksian bah-
an yang merujuk pada penggunaan berbagai sumber yang dipilih dan 
diramu untuk direkam. Ketiga, penentuan software yang digunakan un-
tuk memproduksi audio merupakan aspek penting yang harus dilaku-
kan. Penentuan software di samping mempertimbangkan  biaya, tena-
ga, dan lingkungan, juga kemudahan untuk digunakan, ketersediaan 
sarana dan prasarana, dan karakteristik peserta didik. Keempat,  pereka-
man dan pengeditan, mudah dipelajari karena sangat sederhana dalam 
penggunaannya. Namun yang perlu dilakukan adalah yakinkan dulu 
apakah software-nya tersedia atau belum. Kelima, uji coba dan revisi. 
Uji coba yang dimaksud di sini mencakup validasi ahli teknologi pem-
belajaran dan ahli konten untuk mendapatkan masukan yang berharga 
dilihat dari segi kualitas teknologi/media audio yang diproduksi.
c.  Pengembangan Video
Video adalah sumber multimedia visual yang menggabungkan urut-
an gambar untuk membentuk gambar bergerak. Video mengirimkan 
sinyal ke layar dan memproses urutan tampilan gambar bergerak melalui 
layar. Video biasanya memiliki komponen audio yang sesuai dengan 
gambar-gambar yang ditampilkan di layar. Untuk mengembangkan Video 
beberapa langkah yang dapat dilakukan adalah: (1) analisis kebutuhan, 
(2) menyusun skenario, (3) pengambilan gambar, (4) pengeditan Gam-
bar, (5) evaluasi, dan (6) publikasi. Hal ini memperlihatkan bahwa dalam 
memproduksi video dapat dilakukan dengan enam langkah yang saling 
berhubungan; Setiap langkah dipengaruhi oleh langkah sebelumnya 
dalam mengembangkan satu kesatuan yangutuh.
d.  Pengembangan Web-Blog
Desain pembelajaran jarak jauh berbasis teknologi informasi dan 
komunikasi dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan yang men-
cakup analisis tentang kondisi aktual dan kondisi ideal. Berdasarkan hasil 
analisis tersebut tergam bar bahwa sarana pendukung untuk mendesain 
pembelajaran online telah tersedia seperti ketersedian fasilitas Speedy, 
HP, WarNet, modem, komputer/laptop, dan telepon. Selain itu, penggu-
naan teknologi secara luas khususnya software online, seperti modul, 
CD/DVD, Facebook, e-mail, webblog, Twitter, Yahoo Messenger, Google, 
Wikipedia, e-journal, dan Moodle sudah mulai terwujud. Berpijak dari 
dua hal ini, maka teknologi yang dapat dikembangkan untuk mendu-
kung sistem pembelajaran jarak jauh berbasis teknologi informasi dan 
komunikasi sebagai media penghubung kelas kerja sama Ps UIN Alaud-
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din Makassar di Sulawesi Selatan adalah webblog de ngan pertimbangan 
bahwa perangkat lunak online ini dapat menampung berbagai perangkat 
lunak lain termasuk CD/DVD yang dapat dimuat secara online dengan 
menggunakan perangkat lunak Youtube. Fungsi-fungsi Facebook, Yahoo 
Messenger, Twitter, Google, dan lain-lain dapat diintegrasikan ke dalam 
webblog dan dapat diakses dalam situs sebagai berikut: http://isuisukon-
temporer.blogspot.com. 
Untuk memberi kemudahan dalam aksesibilitas, webblog ini juga 
dilengkapi dengan mesin pencari informasi baik secara internal, khusus 
mencari informasi yang terkirim dalam blog maupun secara eksternal 
untuk mencari informasi umum dengan menggunakan mesin pencari 
informasi Google. Secara internal, webblog ini juga menyediakan ru-
ang untuk popular post untuk menyajikan judul-judul yang paling po-
puler diminati dan diakses secara online oleh berbagai pihak yang ingin 
meman faatkan tulisan tersebut. Untuk memudahkan pembaca yang 
memiliki bahasa yang berbeda-beda, webblog ini menyediakan mesin 
terjemahan dengan mengintegrasikan mesin Google terjemahan. 
Pada situs ini, peserta didik akan memilih artikel yang sesuai de ngan 
pembahasan atau kajian yang diberikan yang diunduh dan dibaca kemu-
dian diberikan komentar, baik dilakukan pada discussion boad maupun 
di dalam kelas ketika perkuliahan berlangsung. Jika ingin mendapatkan 
dalam bentuk PowerPoint, peserta didik dapat mengunduh juga pada 
situs webblog yang sudah disiapkan. 
Tulisan berjudul “Wajah Pendidikan Indonesia” dalam webblog 
tersebut merupakan tulisan pertama yang terdapat dalam webblog 
tersebut. Judul-judul lain dapat diperoleh pada kolom popular post atau 
dapat menggunakan mesin pencari informasi dengan tulisan Search 
dan menulis judul tulisan pada kolom yang tersedia, seperti terlihat 
pada gambar di atas. Pada kolom SEARCH terlihat penulisan judul yang 
hendak dicari yakni “Reaktualisasi Peran Perguruan Tinggi Menuju 
Universitas Riset”. Setelah selesai menulis kemudian mengelik tombol 
yang terdapat tulisan “Search” kemudian akan muncul beberapa tampi-
lan yang ada. 
Di samping itu, mahasiswa juga dapat mengakses video dengan 
mudah hanya dengan mencari judul “Video Pembelajaran” semua 
kepingan video pembelajaran yang tersedia dalam situs Youtube akan 
muncul. Mahasiswa tinggal memilih video I sampai dengan Video XI. 
Ketika menulis judul video pembelajaran dalam kolom Search seperti 
yang dilakukan sebelumnya, kemudian mengkliknya, maka akan muncul 
tampilan video I sampai XI dan mengklik video yang diinginkan, kemu-
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dian muncul tampilan yang langsung dihubungkan dengan Youtube, 
tempat video-video tersebut disimpan. Pembelajaran melalui webblog 
ini dapat dilakukan secara mandiri dan kelompok. 
Secara mandiri, mahasiswa diberikan soal yang harus diselesaikan 
secara mandiri dari setiap topik pembahasan. Namun mahasiswa juga 
dapat menggunakan kolom komentar untuk mendiskusikan hasil ba-
caan masing-masing mahasiswa, di-sharing, dikomentari, dan ditangga-
pi. Semuanya dapat dipandu oleh dosen secara online termasuk dalam 
mengirimkan pertanyaan yang hendak diberi komentar melalui kolom 
“post a comment” yang terdapat di bawah setiap tulisan pada halaman 
webblog. Komentar dapat ditulis pada baris yang bertuliskan “enter 
your comment”. Pengirim komentar menulis komentar sebanyak-ban-
yaknya. Setelah komentar dipandang cukup memadai, pengirim dapat 
memilih setting yang diinginkan apakah menggunakan Google account, 
live journal, Wordpress, Typepad, AIM, atau OpenID tergantung dari ID 
yang dimiliki. Jika hanya memiliki ID Google account, maka kursorn-
ya diarahkan pada anah panah ke bawah pada kolom “Comment As”. 
Setelah itu klik tombol “publish” untuk mengirim tulisan komentar.
rAngkumAn
Berdasarkan temuan dari hasil analisis terhadap penggunaan tek-
nologi informasi dan komunikasi dan desain sistem pembelajaran jarak 
jauh berbasis teknologi informasi dan komunikasi, maka dapat diasim-
pulkan bahwa: (1) penggunaan teknologi informasi dan komunikasi 
dalam pelaksanaan pembelajaran dapat dilihat dari tiga aspek utama, 
yakni (a) ketersediaan sarana pendukung, (b) model komunikasi dalam 
pembelajaran, dan (c) bentuk teknologi yang digunakan peserta didik. 
Sarana pendukung untuk menerapkan teknologi informasi dan komu-
nikasi yang tersedia adalah HP dan jaringan telepon, komputer/laptop, 
modem dan jaringan internet, dan jaringan listrik. Model komunika-
si dalam pelaksanaan pembelajaran menggunakan model face to face 
(tatap muka) dan kombinasi tatap muka dan online khususnya dalam 
pengumpulan tugas, dan pencarian sumber. Sedangkan model pelak-
sanaan pembelajaran yang mengandalkan model komunikasi online 
secara keseluruhan belum terjadi. Adapun bentuk teknologi yang di-
gunakan dosen dalam pembelajaran mengandalkan penggu naan kom-
puter/laptop yang terhubung dengan lCD. 
Penggunaan email dan media online sangat jarang dilakukan. Ada-
pun bentuk teknologi yang digunakan peserta didik dalam mengakses 
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pembelajaran adalah facebook, google, e-mail, web-blog, youtube, 
e-book, yahoo messenger, skype, e-journal, (2) desain sistem pembe-
lajaran jarak jauh berbasis teknologi informasi dan komunikasi sebagai 
media penghubung kelas kerja sama pascasarjana UIN Alauddin di 
Sulawesi Selatan didasarkan atas analisis kebutuhan terhadap kondi-
si sebenarnya dengan kondisi ideal. Berdasarkan analisis kebutuhan, 
maka desain sistem pembelajaran jarak jauh menggunakan web-blog 
yang mengintegrasikan teks, video, serta situs-situs internet yang di-
hubungan dengan bahan ajar. Teks dibuat dalam bentuk tulisan maka-
lah atau artikel yang disimpan dengan menggunakan format PDF yang 
dihubungkan dengan web-blog sehingga memudahkan untuk meng-
unduhnya. Video pembelajaran disimpan melalui situs youtube yang 
kemudian dihubungkan dengan web-blog untuk memudahkan meng-
unduhnya. Situs-situs lain mencakup situs website yang penting untuk 
dibaca dan jurnal online yang dapat diakses secara gratis. Pada bagian 
akhir halaman web-blog dilengkapi dengan kolom komentar sebagai 
forum untuk melaksakanan interaksi secara online. 
lAtihAn
lAtihAn 1: pengemBAngAn pengetAhuAn 
petunjuk: 
Jawablah bertanyaan berikut berdasarkan hasil bacaan Anda tentang 
“pembelajaran jarak jauh berbasis TIK”!  
1. Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) telah diatur dalam Undang-Undang 
Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendi-
dikan Nasional pasal 31 yang menekankan pada tiga aspek utama. 
Sebutkan ketiga aspek yang dimaksud!
2. Sebutkan teknologi sederhana yang biasa digunakan dalam sistem 
PJJ yang masih eksis sampai saat ini!
3. Apa yang dimaksud dengan beberapa istilah di bawah ini?
 a. Pembelajaran Jarak Jauh
 b. Pengembangan Pembelajaran
 c. Teknologi Informasi dan Komunikasi.
4. Sebutkan dan uraikan fasilitas pendukung yang memungkinkan 
terselenggaranya PPJ!
5. Sebutkan dan uraikan langkah-langkah pengembangan video dan 
web-blog! 
MEDIA DAN TEKNOLOGI PEMBELAJARAN
238
lAtihAn 2: pengemBAngAn sikAp
petunjuk:
Jawablah pertanyaan di bawah ini sesuai dengan keadaan Anda yang 
sebenarnya!
1. Bagaimana sikap Anda terhadap penerapan pembelajaran jarak 
jauh pada pendidikan tinggi di Indonesia saat ini? 
 Memuaskan ____ Tidak Memuaskan ___  Komentar: ________
2. Bagaimana reaksi Anda terhadap penggunaan kelas jauh yang 
diklaim sebagai pembelajaran jarak jauh? ?  
3. Setuju ____    Tidak Setuju  ____  Komentar ____________
lAtihAn 3: pengemBAngAn keterAmpilAn  
petunjuk:  
1. Kembangkan produk CD pembelajaran dengan memaksimalkan 
beberapa peranti lunak dalam bentuk video. Anda dapat mengem-
bangkan materi pembelajaran, media, atau strategi pembelajaran!
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